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Todo lo que querías y deberías saber sobre 
el fenómeno Evangelion. 
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Editorial 


Un siglo 
de diversión. 


Este mes queremos hacernos eco de 
un tema que, por las cartas que 
recibimos, hemos comprobado que os 
tiene un poco preocupados a algunos 
de vosotros. Nos referimos a los 
rumores sobre el posible lanzamiento 
de nuevas consolas. 

Pues bien, tan sólo vamos a deciros 
una cosa: podéis estar absolutamente 
seguros de que en España, por lo 
menos hasta el año 2000, no va a salir 
ninguna consola nueva. Y hacemos un 
cálculo rápido: dos añitos, por 365... 
tenéis por delante, como mínimo, 

730 días, o 17.520 horas, para disfrutar 
a tope con vuestra PlayStation, N64, 
Saturn o cualquier otra consola que os 
hayáis comprado estas navidades (si es 
que no la tenéis desde hace más 
tiempo). Vamos, ¡que podéis hartaros 
de vuestra consola antes de que salga 
otra nueva! 

Pero no penséis que esto lo decimos 
por decir. Mirad: vamos a hacer un 
planteamiento lógico. 

Sony. ¿De verdad álguien puede 
pensar que Sony puede tener la más 
mínima intención de matar a la gallina 
de los huevos de oro, cuando 
PlayStation es la consola que más se 
está vendiendo en el mundo entero? 
Absurdo, ¿verdad? Pues eso. 

Nintendo. Como sabéis, en Japón se 
está desarrollando en estos momentos 
el 64DD, un lector de CDs que ampliará 
las posibilidades de N64. Estaréis de 
acuerdo, entonces, que no sa van a 
desmarcar ahora con otra nueva 
consola, ¿no? Pues otros que tampoco. 

Y Sega. Esta compañía sí que podría 
tener (tiene) interés en que las cosas 
cambien. Pero Sega ya ha “anunciado” 
que va a sacar una nueva consola en 
Japón para finales del 99 y, teniendo 
en cuenta que el retraso del mercado 
europeo con eljaponés es de, por lo 
menos, un añito... pues eso, que para 
antes del 2000 tranquilos, porque aquí 
tenemos PlayStation, Nintendo 64 y 
Saturn para rato. 

Así que no os pongáis nerviosos, 
relajaros y disfrutad a tope con vuestra 
actual consola, que todavía puede 
proporcionaros miles y miles de horas 
de diversión. Por lo menos, por lo 
menos... hasta el siglo que viene. 





Amalio Gómez. 





Un brazo biónico Sm 0 


para jugar 


Se llama Glove, es de Reality Quest y se 
vende en Estados Unidos, incluso através de 
Internet. Como podéis ver se trata de una 
especie de brazo biónico con una mano 
mecánica en la que están todos los botones 
del pad normal de PlayStation y que permite 
controlar los juegos con movimientos más o 
menos naturales de la mano. Por si fuera 
poco, puede funcionar como pad analógico 
o digital y sus creadores dicen que es 100% 
compatible con el standard del controller pad. ] 

¿Será que la Realidad Virtual se acerca a PlayStation. Al 


o El final de «Tomb Raider 2»... 
Está claro que los chicos de Core son 
conscientes del morbo que despierta SU 
personaje... 

+ «Bushido Blade»: ya era hora de 
que hicieran un juego de lucha 
diferente. 

Sí, es tan diferente que a muchos les 
parecerá incluso demasiado diferente. 

+ Que nos hayáis dado la 
oportunidad de disfrutar de los 22 

mangas ganadores. 

Dadle las gracias a los autores de los 
dibujos. 

+ En concurso de «Tomb Raider 2» 
del mes pasado. 

El mes próximo publicaremos los 
dibujos ganadores. ¡Atentos! 

e Las primeras imágenes de 
«Tekken 3»: el juego promete. 

Pues suponemos que vas a alucinar 
con todo lo que te contamos en este 
número de esta joya de Namco. 

e Lo largo, trepidante y 
envolvente que es «Final Fantasy 
Vil»: parece un culebrón. 

Sí, pero un culebrón protagonizado 
por ti, Antonio Manuel Sigfrido. 

o El realismo de los juegos con 
comentarios en castellano. 

Parece que todo el mundo se está 
dando cuenta de lo importante que 85 
traducir los Juegos. 


A 
Uctobor 1907 








2». Un juego realmente genial. 


o El terrorífico «Resident Evil | 
e Que exista un tal Shigeru 


Estamos deseando que salga de una 
Miyamoto, el mayor talento del 


vez la segunda parte. ayor 
e Los vídeos de «Street Fighter»: mundo de los videojuegos. 
¿Te imaginas las horas de diversión 


me muero de ganas por ver el ! 
próximo capítulo. que este genio le ha dado al mundo? 
Bueno... en fin... espero que el ¡Habría que hacerle uN monumento! 
calendario de Lara Croft te quite un e Los gráficos supersuaves y en 
poco el disgusto. Perdón. tiempo real de «Goldeneye 007». 
e «ISS 64»: sigue siendo el mejor Un juegazo, sí señor. 
e La cantidad de concursos que 


juego de fútbol. a ' ds: 
Y tardaremos mucho tiempo en ver hacéis, aunque a mi no me toq 


otro que lo supere. ninguno. a 
s «Zelda 64» y «Banjo Kazooie»: Es que si te tocara seria ya la 
bomba... 


tienen una pinta increíble. 
Paciencia, ya falta menos... 

o La dificultad de «Diddy Kong 
Racing)». 

Mucho monito, mucha ardillita, pero 
luego... ¡es un juego pa! hombres! 

+ El 22 Salón del Videojuego del 
Círculo de Bellas Artes: muchísimo 
mejor organizado que el anterior. 

De la experiencia se aprende. 

+ El Club Nintendo, que no deja 
de sorprender con sus promociones. 

Una excelente manera de tener 


+ Que bajen los precios de los 
cartuchos de N64, aunque sólo 
sean los de la propia Nintendo. 

Hay cartuchos geniales que ya tienen 
un precio más que aceptable. 

+ Que «Tomb Raider 2» haya 
superado lo insuperable: a su 

antecesor. 

No esperábamos menos de Core. 

e El Psygnosis-bus: parece que 
leyeran mi pensamiento. 

Todos los autobuses de todas las 

ciudades deberían ser así. ¿Te imaginas? 


contentos a sus socios. 
e Que salga el Nou Camp en e: e Que no haya problemas con la 
«FIFA '98» piratería en los cartuchos. 


Molaría muchísimo más que la 
piratería dejara de ser UN problema 
para todos: cartuchos y CDS. 


Sería injusto que no sallera UNO de los 


mejores estadios del mundo. 
e El maravilloso «Abe's Oddysee». 


Premios 
“a la americana” 


La revista estadounidense Ultra Game Player ha 
publicado en su número de Navidad una curiosa 
lista en la que premian a los mejores juegos en 
diferentes géneros y en muy curiosas 
categorías. 

Aunque en general estamos de acuerdo con la 
mayoría de los premios, no deja de chocarnos que 
un cartucho como «San Francisco Rush» haya 
sido elegido el mejor juego para Nintendo 64 y el 
mejor juego de carreras para todos los formatos. 
Claro, a lo mejor estaríamos de acuerdo si en vez 


de correr por las calles de San Francisco pudiéramos enfilar la Castellana de 
Madrid o la Diagonal de Barcelona... En fin, sobre gustos... 

Otra curiosidad de estos simpáticos premios ha sido la de otorgar un galardón al 
personaje con mejor vestuario y otro al peor vestido. Los ganadores han sido el Conde 
Drácula de «Castlevania X» y Fargus, el bufón de «Pandemonium 2», respectivamente. 

El personaje femenino con más carisma ha sido ¿adivináis? Lara Croft de «Tomb Raider» 
y el personaje masculino Vicent Valentine, un personaje oculto de «Final Fantasy VIT». 

Entre los premios realmente importantes destacan «Tomb Raider 2» como mejor juego 
del año, «Parappa the Rapper» como el más innovador y «Crash Bandicoot 2» como el 


juego con mejores gráficos. 
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“Todo se reduce a Lres 
palabras: «Super Mario 64» 
tan simple como eso. No 

perderemos esta batalla. 


Howard Lincoln, Presidente de Nintendo América, hablando 
acerca de porqué Nintendo 64 podría superar a PlayStation. 
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Los a vendidos (Gran Bre+aña) 
FIFA “98 (PSX, PC, N64, MD) 
TOMB RAIDER 2 (Psx, Pc) 
GRAND THEFT AUTO (psx, Pc) 
TOCA TOURING CAR (Psx,Pc) 
DIDDY KONG RACING (N64) 
CRASH BANDICOOT 2 (Psx) 
GOLDENEYE (N64) 

FINAL FANTASY VII (Psx) 
TIME CRISIS (Psx) 

QUAKE II (Psx) 

DUKE NUKEM (Psx, N64, SAT) 
CHAMP. MANAGER (rc) 
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Cinco millones de 
copias vendidas de 









Desde su lanzamiento en Japón en Enero 
de 1997, el genial «Final fantasy VID» de 
Square ha vendido cinco millones de copias 
en todo el mundo. 

En USA ya vendió un millón de unidades 
antes de la campaña de Navidad y en Europa 
desde su lanzamiento en Noviembre del 97 
las ventas han excedido las quinientas mil 
unidades. 

James Armstrong, Consejero Delegado de 
Sony Computer Entertainment España, ha 
comentado al respecto: “Las ventas de Final 
Fantasy VIT han alcanzado en nuestro país la 
cifra record de 65.000 unidades en tan sólo 
dos meses. El lanzamiento de Final Fantasy 
VII, supone un gran hito en la historia de 
PlayStation. Square ha demostrado que las 
posibilidades de esta consola son inmensas. 
En España decidimos dar a conocer este 
título mediante una campaña de televisión, 
y estamos francamente satisfechos de los 
resultados. Pero al éxito de Final Fantasy VIT 
quienes más están contribuyendo 
finalmente, son los propios usuarios. 

El boca a boca sobre este juego ha creado 
una actitud muy positiva en el mercado”. 


























e «Street Fighter Collection»: visto uno, vistos todos, | FA 
| Si eres un fanático de la serle, puede que te resulte 
Interesante tenerlo. Si no... ya lo has dicho tú. 

e Las conversiones de SNK para PlayStation: 
escasas y regulares, 

Tranquilos, parece ser que SNK va a hacer juegos 
originales para PlayStation 

e Que estén sacando tantas revistas especializadas: 
no tienen ni pizca de comparación con vosotros. 

Se agradece el elogio. 

e La sección “Arcade Show”. Si tengo una 
consola, ¿para qué quiero ir a la recreativa? 


Porque lo que hoy está en recreativa, mañana 
posiblemente estará en tu consola. — 
e El juego de las Spice Girls, 
Pues seguro que se venden millones de copias. 
e Las olas de «Rapid Racer»: no tienen ni punto 
de comparación con las de «Wave Race 64», 
Vale, Pamela Anderson. 
e La manía de sacar para las nuevas consolas 
recopilatorios del año catapún.. 
Ediciones especiales para jóvenes carrozas. Un 
equivalente en el mundo de la música sería el disco 
de Grandes éxitos del Dúo Dinámico ¿o de Mozat? 


¿Quién es 
«Grand Theft Auto»? 


Seguro que os ha llamado la atención el título que 
ocupa la tercera posición en la lista de los juegos más 
vendidos en Gran Bretaña. Pues os contamos. «Grand 
Theft Auto» es un peculiar arcade que encomienda al 
jugador la misión de convertirse en un miembro de la 
Mafia. Para ello, dado que se empieza desde lo más bajo, hay que cumplir todo tipo de delitos: 
robar coches, atropellar a los peatones, disparar a la policía y demás “trabajitos finos”. 

El jugador va andando o subido en un coche y la acción se sigue desde una vista aérea. No es que 
sea un juego con mucha “salsa de tomate”, pero, sin duda, por lo especial del argumento, se 
trata de un título que no está recomendado precisamente para los más pequeños de la casa. 

Este juego de BMG acaba de ser lanzado al mercado español de la mano de Proein. 











S0K 


Los + Jeseddos 


Tekken 3 (PSX) 
Virtua Fighter 3 (Saturn) 


Zelda 64 (N 64) 
Resident Evil 2 (PSX) 
Dragon Ball (N 64) 


Dos PlayStation 
de diseño. 


Seguro que ya sabíais que en Gran Bretaña hay 
algunas empresas dedicadas a cromar de distintos 
colores las PlayStation. Pero lo que seguro que no 
habíais visto nunca son estas dos consolas 
específicamente fabricadas para conmemorar el | 
lanzamiento del «F1 “97» de Psygnosis. La del perrito 
piloto va firmada por Paul Smith, famoso diseñador de 
moda, mientras que la amarilla lo está por el excelente 
diseñador de carrocerías Jordan. 

No intentéis buscarlas en ninguna tienda, ya que sólo 
se ha fabricado una edición limitada de diez consolas, 
que han sido otorgadas como premio en distintas 
competiciones oficiales de PlayStation. 

















“Sacaremos «Super Mario 64 2» 


un año después del lanzamiento 


del 64DD, y sera exclusivo para 


este soporte.” 
Shigeru Miyamoto 





e Que con la suscripción a | revista 


regaléis mandos de Super Nintendo y 

no de Mega Drive: ¡Igualdad, señores! 

Es una cuestión de demanda. 

e Que no hagáis una guía de «Tomb 
Raider 2», con lo difícil que es. 

No nos gustan los profetas... 

* Que mis amigas me digan que soy la 
más rara del grupo porque prefiero 
comprar videojuegos antes que ropa o 
perfume. 

Tú, ni caso. Si dizen que dizan. 

e Que este año no regaléis un 
Calendario del 98. 

No, claro. Lo de «Tomb Raider ll» es un 
anuncio de ropa de señora. 

e La pesada campaña publicitaria de 
Nintendo en TV: me sé hasta el rap del 
gordito en la discoteca, 

Muchos nos tememos que eso es justo lo 
que Nintendo pretendía. 

e La desaparición de Neo Geo, la sigo 
echando de menos. 

Otra que pasó a mejor vida. 

* No saber dónde ir a comprar los 
mangas que aparecen en “Otaku Manga”. 

La mayoría se pueden conseguir en tiendas 
especializadas, otros sólo están al alcance de 
auténticos otakus. 

e La portada del número 76: estamos 
“americanizados”. 

Yo diría que en esto de las consolas, más 
bien estamos “japonizados”. 

* Que ya amenacen los de Sony con 
sacar una consola más potente y dejar 
tirados a los usuarios de PlayStation. 

Tranquilo, eso es lo último que le interesa 
a Sony en estos momentos. 

* Que sea obligatorio adquirir el vídeo 
adjunto con la revista, 

Por unos meses no vas tener que 
preocuparte por este tema. 


2 Los RPG, que parecen estar viviendo su 
mejor momento, no sólo por el número de 


lanzamientos previstos, sino porque además casi 


todos estarán traducidos.. 


1 El fervor por los deportes de invierno con 


la proximidad de las Olimpiadas. o 
2 Los éxitos policiales contra la piratería, 


una lucha en la que todos ganamos. 


2 Las ventas de «Final Fantasy Vil», que han 


alcanzado unas cifras sin precedentes. 





e Los accesorios de colorines: ¡Viva el 
gris! 

Tú mismo con tu mecanismo. 

* Que algún amigo mío piense que las 
consolas de CD son mejores porque se 
pueden duplicar los juegos. 

¿Tu amigo, por casualidad, tiene un parche 
en un ojo y una pata de palo? 

e Que no publiquéis cosas de Mega 
Drive y Super Nintendo. 

¡Ay, si las hubiera...! 

e Que no hayáis llevado un vídeo de 
PlayStation. 

Eso díselo a Sony España. ¡Ya nos habría 
gustado a nosotros! 

e No saber exactamente cuándo va a 
salir el esperadíiiiiiiiititisimo «Zelda 64», 
Para el Veraaaaaaaaano... más o menos. 

e Que las nuevas consolas no tengan 

salida de auriculares como Mega Drive. 

Tienes más razón que un santo. 

e Que hayáis quitado la sección “Alta 
Resolución”. 

Unas veces nos cabe, otras no... Tranquilo, 
volveremos a ponerla. 

e Que cada vez cueste más la revista. 

La revista... y el pan... y los tomates... 

e Que Rare no saque un «Killer 
Instinct» o un «Donkey Kong» en 3D. 

¿No te vale con «Banjo Kazooie»? 

e Lara: era lo más alto en el feminismo 
y la están convirtiendo lo más alto en el 
machismo: ¡¡“saliorros”!! 

Una observación realmente brillante. 

e Los opositores al cartucho: se nota 
que no saben mucho. | 

Y sin haberlo deseado, te ha salido un 
pareado. 

e Que no hayan vuelto a aparecer 
mangas eróticos en la sección “Otaku 
Manga”. 

No sólo de mangas eróticos vive el otaku. 


3 El número de lanzamientos para Saturn. 


Han colaborado 
en este Sensor: 


C-18 y Trunks (Córdoba), Hannibal Clemment 


(Cáceres), Sor Citro n (Málaga), Sergi Lizana 


(Madrid), David Navarro (Málaga), Javier. 
Valdivia (Barcelona), Gokuh (Segovia), David 
Caballero (Ciudad Real), Chun Li y Cammy 
(Madrid), La Meteora (Córdoba), Han Solo 
(Málaga), Banjo Kazzoie (Sevilla), 
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Bases 
de la votación 


12 Podrán participar en esta 
votación todos los lectores 
de Hobby Consolas que 
envíen el cupón de partici- 
pación (no valen fotocopias) 
a: Hobby Press, Hobby Con- 
solas. C/Ciruelos, 4. 28700 
San Sebastián de los Reyes. 
Madrid. 

22 Sólo podrán participar en la 
votación los sobres recibidos 
con fecha de matasellos del 
28 de enero al 28 de febre- 
ro de 1998. 

32 El escrutinio de los votos se 
realizará a lo largo del mes 
de febrero y los resultado se 
publicarán en un número 
próximo. 

42 Entre todas las cartas recibi- 
das se elegirán 20 que 
serán premiadas con una de 
las siguientes consolas: 
PlayStation, Nintendo64, 
Sega Saturn o Game Boy, 
más el juego que resulte 
ganador para cada consola. 

52 Cualquier supuesto que se 

produjese no especificado 

en estas bases será resuelto 
inapelablemente por el 
























O Abe's Oddysee. 
O Broken Sword 2 
O Crash Bandicoot 2. 








O Fighters MegaMix. 
O Last Bronx. 
O Manx TT. 
O Mundo Disco 2. 
O Quake. 
O Resident Evil. 
Sega Touring Car. 
O Sonic R. 
O World Wide Soccer “98. 
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O Diddy Kong Racing. 
O Doom 64. 

O Duke Nukem 64. 

O Extreme G. 

S GoldenEye. 

O ISS 64. 

O Lylat Wars. 

O Super Mario 64. 

O Super Mario Kart 64. 
O Turok. 
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Y Donkey Kong Land 3. 
O Lucky Luke. 

O Tintín El Templo del Sol. 
O Tetris Plus. 

O Turok. 
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Entre todos los participantes 
sortearemos 5 PlayStation, Mejor Consola 
















3 Nintendo64, 5 Sega Saturn y 
3 Game Boy, más el juego que resulte 
ganador para cada consola. 


NINTENDO CY 
Mejor Compañía 


Mejor Campaña Publicitaria 
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595 PTAS. 
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Si no lo encuentras llámanos al (91) 654 61 64 y te lo enviaremos por correo (sin gastos de 391110)) 
Horario: de 9 h. a 14:30 h. y de 16 h. a 18:30 h. de lunes a viernes. 
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Una aventura futurista que llegará 
en abril de la mano de Psygnosis 


Parece que 
Psygnosis le ha 
cogido el gustillo a 
los juegos de 
ambientación 
futurista y tras 
éxitos como «G- 
Police» o «Colony 
Wars» ahora se 
ahora se prepara 
para sacar «Blast 
Radius». El juego 
transcurnirá en el 
siempre sugerente 
escenario del 
espacio exterior. 
Tendremos a 
nuestra disposición 
numerosas naves 
con las que 
deberemos 
enfrentarnos a un buen número de misiones en la que nuestra 
destreza como pilotos se pondrá a prueba una y otra vez. Este 
atractivo simulador espacial estará disponible en abril. Un poco de 
paciencia que ya os seguiremos informando. 
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La factoría Disney nunca se cansa de buscar la mejor 
forma de distraer a los más pequeños de la casa. En 
esta ocasión ha querido que los 

inseparables amigos de Simba el Rey 
león, compartan con los jugadores 
cuatro divertidos arcades de 

pS simpático y colorista aspecto. Timon y 
| | Pumba podrán enfrentarse a cuatro 

) / retos que resultan ser cuatro juegos 
diferentes e independientes. Es decir, no 
será necesario que ganen en uno para pasar al 
siguiente, lo que permitirá ir 
saltando de reto en reto sin que 
lleguemos nunca a aburrirnos. 
Así podemos probar suerte en 
un especie de matamarcianos, 
un pinball, un juego de disparo y un 
y arcade de lo más clasicote. Nintendo 
lo pondrá en nuestra Super NES a 


ER partir del mes que viene. 
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Proein pondrá muy pronto a la 
venta «Courier Crisis» 


AVENTURAS Y 
DESVENTURAS DE UN 
REPARTIDOR EN BICICLETA. 


Sin duda alguna, todos 
recordaréis «Paper Boy», un juego 
en el que llevabas a un repartidor 
de prensa montado en bicicleta 
que tenía que entregar sus 
periódicos mientras esquivaba 
coches, perros y demás obstáculos 
callejeros. Pues bien, «Counter 
Crisis» es un juego claramente 
inspirado en esta temática, pero 
mucho más grande y completo 
que el título anterior. En «Counter 
Crisis» habrá que recorrer las 
distintas partes de la ciudad, 
recogiendo los diarios y 
llevándoselos a los distintos 
clientes en el menor tiempo 
posible, siendo la tarea 
obstaculizada por peatones que 
tratarán de golpearte si pasas 
cerca de ellos. Por supuesto, todo 
ello sobre un entorno 3D de gran 
libertad. Si te gusta la idea, o eres 
un nostálgico, ya sabes: valor y a 
la bicicleta. 
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Tendremos que tener mucho cuidado con 
los ataques de los airados transeúntes. 
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Hay que afinar la puntería si queremos disparar 
a tiempo a todos los personajes que van 
desfilando por la pantalla. A ver esos reflejos. 


Manejando con habilidad los petacos 
tendremos que descubrir todos los secretos de 
esta selvática mesa de pinball. 


PH OLI 
;ASO0 


Mx iS1 





En primavera disfrutaremos en PlayStation de 
un nuevo plataformas tridimensional. 


GEX, EL LAGARTO QUE SE VISTIÓ 
DE SUPER HÉROE 


Un Millón de dólares 


En su reciente visita a nuestra redacción, nos cuenta 
Juan Montes, Vicepresidente de Sony Europa, -por 
cierto, qué persona más simpática y cordial- que, 
actualmente, es difícil realizar un buen videojuego por 
menos de ¡un millón de dólares! Más o menos unos 150 
millones de pesetas. 

La verdad es que yo suponía que producir un 
videojuego no debía resultar precisamente barato, pero 
jamás me habían comunicado tan directa y abiertamen- 
te cuál era su coste real. Un millón de dólares... 

No es que ahora vaya a empezara sobrevaloraratodos 
los juegos y repartir “noventa y nueves” a diestro y si- 
niestro, pero sí es cierto que conocer este detalle me ha 
hecho reflexionar acerca del tipo de producto del que 
estamos hablando. Un millón de dólares... 

Es posible que, viendo estás cifras, los que siguen to- 
mándose esta forma de entretenimiento a pitorreo se 
den cuenta de una vez por todas que los videojuegos 
suponen un trabajo muy serio que requiere mucho es- 
fuerzo y, como veis, muchísimo dinero. Un millón de 
dólares... Y eso como mínimo, porque, al parecer, en una 
superproducción como «Final Fantasy VID» la cosa se dis- 
para hasta los 50 millones de dólares, unos 7.500 millo- 
nes de pesetas. ¡El presupuesto para un año de algunos 
de los mejores clubs de fútbol de Europa! ¡O lo que pue- 





vez 3D al más puro estilo «Mario 64». 

Como podéis imaginar, el juego de Crystal 
Dinamics nos ofrecerá gráficos poligonales, 
amplio mapeados con libertad de 
movimientos, una cámara móvil y mucho 
color y simpatía. Un poco de paciencia que el 
mes que viene os contaremos más cosas. 


Seguro que muchos recordáis a Gex, aquel 
simpático lagarto que trepando por las 
paredes y lanzando su pegajosa lengua 
protagonizó un plataformas 2D en los 
albores de las 32 bits. Pues bien, nuestro 
verde amigo ha regresado con la intención 
de protagonizar otro plataformas, pero esta 
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La magia de los arcades clásicos 
vuelve a partir de Marzo. 


INFOGRAMES SE PREPARA PARA EL 
LANZAMIENTO DE 
«SUPER PANG COLLECTION». 


Aunque ya ha pasado mucho tiempo desde la aparición de «Pang», es poco probable que te 
hayas olvidado de tan excitante arcade, en el que tenías que disparar a unas burbujas que 
caían del cielo, las cuales se fragmentaban en otras cada vez más pequeñas, que finalmente 
desaparecían. Pues bien, si eres uno de los muchos seguidores de este soberbio clásico, 


prepárate, porque Infogrames va a recopilar 


los tres juegos que se hicieron con esta 
ambientación («Pomping World», «Super 


Pang» y «Pang 3»), y los reunirá en un único 


CD recopilatorio, «Super Pang Collection». 


Las diferencias entre los tres serán mínimas, 


por lo que se puede considerar a este CD 
como un único juego con cien fases 
distintas, lo que le garantizará la diversión 
para mucho tiempo. Si no nos crees, espera 
a Marzo y verás. 
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de costar una película de Hollywood ! 

Tal vez ahora empecemos a entender un poco mejor 
porqué los juegos cuestan lo que cuestan. Y si pensa- 
mos, además, que el nivel de vida en los países produc- 
tores de videojuegos -Japón, USA, Gran Bretaña...- es 
más alto que el nuestro, es lógico comprender 
que sea difícil lanzar un juego por menos de 7 u 
8.000 pesetas, (a pesar de que a nosotros nos 
sigue pareciendo un producto algo caro). Un 
millón de dólares... 

Ahora podréis daros cuenta también porqué la 
piratería hace tanto daño. Si se producen mu- 
chas copias piratas, las compañías pueden per- 
der muchísmo dinero y entonces les resultará 
imposible disponer del presupuesto necesario 
para poder realizaresos grandes juegos queto- 
dos deseamos. Y eso sin contar con los pobres 
programadores, que en ocasiones se llevan un 
pequeño porcentaje en las ventas y ven cómo 
sus posibles beneficios están siendo “robados” 
por unos cuantos tipejos sin escrúpulos. 

Un millón de dólares... En las películas, “un mi- 
llón de dólares “es una cifra mítica, la razón por 
la que la banda de turno inventa el atraco per- 
fecto o la cantidad que convierte a alguien en 
un millonario que puede vivirel resto de su vida 
rodeado de lujo. Ahora ya sabemos que “un 
millón de dólares” es, también, lo que cuesta 
producir un videojuego. 


LA QUINTA COLUMNA 


Manuel del Campo 
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Sega comienza el año pisando fuerte, con 
un revolucionarios arcade 3D. 


«BURNING RANGERS» ESTARA 
LISTO PARA ABRIL 


Este título va a ser una de las apuestas más fuertes de Sega para el presente año. 
Con una ambientación claramente inspirada en el Anime, «Burning Rangers» 
presentará unos sugerentes escenarios 3D, en los que el protagonista (chico o 
chica, dependiendo de tu elección) podrá desplazarse por la pantalla en cualquier 
dirección. Los objetivos variarán según la misión, yendo desde el típico combate, al 
rescate de varios civiles atrapados en un edificio en llamas. Para ayudarte en tu 
labor, contarás con la inestimable ayuda de tu armadura robótica, la cual no sólo 
aumentará tu fuerza, resistencia y velocidad, sino que además te permitirá volar, y 
llegar a localizaciones inaccesibles de cualquier otro modo. Hasta el momento, esto | 
es todo lo que podemos adelantarte, pero permanece atento, porque este puede ser Y 
uno de los juegos estrella de Saturn para este año. 


Tras un retraso 
acompañado de 
mejoras técnicas. 


POR FIN A LA 
VENTA 
«NIGHTMARE 
CREATURES». 


En el número 73 os 
hablamos de un 
salvaje y terrorífico 
arcade de nombre 
«Nightmare 
Creatures» al que 
puntuamos con la 
nada despreciable 
nota de 90%. Sin 
embargo el juego 
no se había puesto 
a la venta hasta 
ahora ya que en el 
último momento 
los chicos de 
Kalisto decidieron 
retrasar el 
lanzamiento para darle unos últimos 
retoques al juego. Si ya leísteis nuestro 
comentario poco hay que añadir ya que en 
mecánica, estética y planteamiento todo 
sigue igual. Lo que sí han mejorado en 
Kalisto ha sido el scroll y el movimiento de 
la cámara de manera que ahora podremos 
disfrutar del mismo salvaje arcade, pero 
con una fluidez de movimientos más 
elevada. Si entonces os recomendamos su 
compra, ahora con más razón. Ya sabéis, si 
os gusta la acción y pasar algo de miedo, 
probad «Nightmare Creatures». 
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«Resident Evil 2», nacido para el éxito. 

Cuando leáis estas líneas, «Resident Evil 2» llevará en el mercado estadounidense desde el pasado 21 
de Enero y se estará convirtiendo en uno de los mayores éxitos de los últimos tiempos. Antes de 
esa fecha, Capcom ya había recibido un pedido de reserva de 125.000 unidades. Toda esta 
expectación se debe en parte a la atractiva campaña de marketing, con anuncios de televisión 
incluidos, en la que Capcom se ha gastado unos 5 millones de dólares (750 millones de pesetas). 
Además, todos aquellos usuarios que hayan realizado su reserva antes del días 31 de Enero se 
habrán llevado de regalo una atractiva camiseta del juego. 
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«ISS 2» ya está en marcha. 

La segunda parte de uno de los mejores juegos de fútbol ya está en marcha. Major A, el grupo de 
programación japonés que realizaó el primer «International Superstar Soccer» se está encargando de 
la realización del juego en su versión japonesa. Konami America aún no ha confirmado de qué 
manera llegará el juego a USA y Europa, aunque se está especulando con la posibilidad de que la 
versión para Nintendo 64 sea compatible con el 64DD, de manera que cualquier usuario de 
cualquier país pueda crear sus propios equipos y jugadores y archivarlos en el disco magnético. 





Sony adquiere los derechos de Expediente X. 
Sony acaba de firmar un acuerdo con Fox Interactive para hacerse con los derechos en exclusiva de 
la exitosa serie de televisión Expediente X. Al parecer ya hay un grupo de programación trabajando 
en el juego, que podría salir para PLayStation al finales del 98 o principios del 99. 





Gran fiesta «PaRa pa the Rapper» en Japón. 

El pasado 8 de Enero se celebró en Japón la fiesta de año nuevo «Parappa de Rapper», organizada 
por Sony Japón en Akasaka Blitz. A pesar de que el tiempo no acompañó -había cuatro centímetros 
de nieve en la calle- más de 500 fans del juego se reunieron allí para pasar un buen rato junto a 
algunos de los responsables de este revolucionario programa. Durante la fiesta, el público tuvo 
oportunidad de participar en concursos, competiciones e incluso una espectacular demostración en 
la que algunos privilegiados pudieron jugar utilizando un pad de control gigantesco con el que 
“controlaban” a los raperos que grabaron las voces originales del juego. Finalmente, se confirmó 
que habrá una segunda parte en el mercado en este año 98. 
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Nintendo 64 contará a partir de Abril 
con un nuevo simulador de combate aéreo. 


KONAMI LE DA LOS ÚLTIMOS TOQUES A 
JNE LON Oia SN ASS 





Los que esperábais un matamarcianos de los buenos para 
Nintendo 64 ya podéis ir pegando saltos de alegría porque 
Konami está a punto de poner a la venta en nuestro país 
«Aero Fighters Attack», un cartucho continuador de una de 
las más famosas sagas de shoot'em up de todos los tiempos. 
Obviamente, los años no pasan en balde, y el juego, pese a 
mantener la acción y la emoción habitual, va a aprovechar 
las posibilidades de N64 presentando escenarios más 
acordes con los nuevos tiempos. Olvidaos de los gráficos 
planos y preparaos para entrar en un fascinante mundo 3D 
repleto de enemigos, donde los aviones antiguos han sido 
sustituidos por modernos cazas supersónicos capaces de 
hacer explotar la pantalla con un ingente arsenal. Y esto es 
sólo es la punta del iceberg. Permaneced atentos, que en los 
próximos meses os ampliaremos la información. 
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Virgin te ofrece vistar el casino sin 
moverte del salón de casa. 


LA EMOCIÓN DE LOS 
CASINOS LLEGA A LA 
PLAYSTATION DE LA MANO 
DE «CAESARS PALACE». 


Pues sí. Ni cortos ni 
perezosos, los chicos de 
Interplay han elaborado un 
juego ambientado en el 
sugerente mundo de los 
juegos de azar en general, 
y de los casinos en 
particular. «Caesars 
Palace» es un juego que te 
permitirá traspasar el 
umbral de uno de estos 
gigantescos templos 
erigidos a la diosa Fortuna 
aunque seas menor de 
edad, y tratar de amasar en 
su interior una gran 
cantidad de dinero. Para 
ello, podrás probar tu 
suerte con la ruleta, con los 
dados, con las cartas o con 
las tragaperras, por poner 
unos pocos ejemplos. 

El juego está a la venta 
desde el mes de enero. 
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PILOT SELECT 


La locura llega a PlayStation con 
«Theme Hospital ». 


¡VAMOS A JUGAR A 
MEDICOS! 


Electronic Arts pondrá 
a la venta entre marzo 
y abril la versión para 
PlayStation de «Theme 
Hospital», el mítico 
simulador de hospital 
de la compañía 
Bullfrog, responsable 
de maravillas del 
mismo corte como 
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Mantener limpios los pasillos, contratar personal, 


«Theme Park». 
En «Theme Hospital» 
tendremos que 


descubrir la cura a curiosas enfremedades o 
administrar bien el dinero serán algunas de las 


muchas ocupaciones del director de este hospital. 





ponernos al frente del 
equipo gestor de un 
hospital, con vistas a 
convertirle en el centro 
de salud pública más 
importante de su 
ciudad. Para ello, 
tendremos que 
contratar personal, 
diseñar nuevas salas, 
construir consultas y, sobre todo, investigar sobre las hilarantes 
y locas enfermedades que presenten los pacientes para así 
encontrar una cura.Si te has quedado con ganas de ponerte una 
bata blanca de médico, no te preocupes, porque muy pronto vas 
a tener una divertida ocasión para intentarlo. 














Sigue la avalancha de simuladores de  : Continúa la fiebre de los 
deportes de invierno. : puzzles para PlayStation. 


INFOGRAMES SE LANZA ALAS NEW SOFTWARE - 
PISTAS CON «SNOWRACER 98». CENTER DISTRIBUIRA 
2 y «BUSTA MOVE 3» 





| La nueva 

| entrega de la 
serie «Bust A 

' Move» incluirá 
- suficientes 

2 novedades 
como para 
mantenerte 
pegado a la 

= consola durante 


mo NO me OS. 





Este es el nombre por el que se conocerá al próximo juego para PlayStation de : BR 
Infogrames, ambientado en el siempre refrescante escenario de las competiciones 
invernales. Aunque el mercado comienza a estar saturado de juegos de esta 


> horas y horas. 
Garantizado. 
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temática, lo cierto es que «Snowracer 98» es un título que difícilmente pasará : Tras eljuego 
desapercibido. No sólo a ofrecerá una gran variedad de deportes de invierno, sino : para Saturn la 
que además presentará los que probablemente sean los gráficos con más calidad : versión para 
que se han visto hasta la fecha en cualquier juego de este género. En Marzo ! PlayStation de 
podremos comprobarlo en nuestras propias consolas. : «Bust A Move 3» 


está a punto de 
saliral mercado. — 4 
Este adictivo título 
de Acclaim seguirá la misma línea de los juegos 
anteriores ofreciéndonos cientos de puzzles y modos de 
juego en los que demostrar nuestra inteligencia y 
nuestros reflejos. Como ya sabéis, tenemos que utilizar 
un cañón y agrupar burbujas de un mismo color para 
que exploten, y despejar así la pantalla. Un reto mucho 
más divertido cuando el objetivo es derrotar a un amigo. 





La pesadilla de los Pitufos pronto en portátil. 


VUELVEN LOS PITUFOS. 


Por tercera vez Infogrames lleva hasta Game Boy las aventuras de los Pitufos y por lo visto hasta 
ahora esta parece ser la mejor entrega de la serie. Fortachón vuelve a ser el elegido para 
enfrentarse a los maleficios que Gargamel prepara para la aldea Pitufa. Y es que el malvado 
mago ha encerrado a los pitufos en sus más horrendas pesadillas y para liberarlos 
deberemos enfrentarnos a 16 larguísimo niveles plagados de peligros donde nuestra 
Fa, habilidad plataformera será nuestra única aliada. Una biblioteca, una cocina, un taller, un 
laboratorio, incluso un lóbrego pozo serán algunos de los escenarios donde Fortachón 
pondrá a prueba su habilidad usando burbujas para elevarse, alas para volar y un montón de 
items de lo más variopinto. Y es que la variedad será una constante en el juego por lo que además de 
saltar y resolver pequeños puzzles nos veremos obligados a cabalgar sobre un conejo, bucear, luchar 
con las olas, recorrer 
las profundidades de 
la tierra con un topo... 
Y todo ello, claro está, 
presidido por la 
simpatía propia de la 
casa y una elevada 
calidad gráfica. 








Los textos de pantalla aparecerán traducidos 
al castellano para que no tengamos 
problemas para resolver los acertijos. 








Virgin distribuirá «Master of Téras Kási». 


- VUELVE EL PODER DE LA FUERZA. 


4 Escucha “La 
noche más 


90d Los lunes 
miércoles y viernes la 
cadena Top 40 emite 
un programa juvenil de 21 a 23 horas 
llamado “La noche más loca” que a 
partir de las 10 empieza hablar de 
nuestro tema favorito: los videojuegos. 
Los oyentes canarios, bilbaínos y 
madrileños que conecten con esta 
emisora podrán escuchar las últimas 
noticias del sector, preguntar sobre 
juegos o ayudar a responder a otros 
oyentes en apuros. En esta franja 
horaria, las 22 horas, es programa con 
el EGM más alto: 70.000 oyentes. 
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Como ya os anunciamos hace unos meses, muy pronto 


aternzará en nuestras consolas un nuevo juego basado en la 
genial trilogía de Lucas “La Guerra de las Galaxias”. Esta vez no 
será un plataformas, ni un simulador, ni un arcade 3D si no un 
juego de lucha que nos propondrá encarnar a los personajes más 
famosos de la serie. Han solo, Chewbacca, Luke Skywalker, Leia 
Organa o el mismísimo Darth Vader serán sólo algunos de los 
participantes de «Master of Teras Kási». Cada uno de estos 
personajes empleará su arma más características por lo que 
veremos como sables de luz, pistolas láser, bastones de Morador 
de las Arenas o hachas se mezclan con espectaculares patadas y 
contundentes puñetazos. El juego que será distribuido por 
Virgin se pondrá a la venta sobre el mes de abril. 
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- Nadie es más rápido que 


Diddy Kong Nintendo USA ha 
anunciado que «Diddy Kong Racing» ha 
vendido la friolera de un cartucho cada 
dos segundos desde el período 
comprendido entre su lanzamiento el 24 
de noviembre y el día de Navidad, lo que 
supone unos beneficios cercanos a los 
90 millones de dólares y un millón y 
medio de juegos vendidos. 





- Más madera para Lara 


POL Core ha anunciado el futuro 
lanzamiento de un “Add-On” para el 
«Tomb Raider 2» de PC con el nombre de 
«Tomb Raider 2.5» que según algunos 
rumores podría llegar a PlayStation. Al 
mismo tiempo se ha hablado de un 
«Tomb Raider 3» para “una nueva 
consola”... ¿Para cuál? 


- Alien Resurrection será un 


videoj uegO Electronic Arts se 
encargará de distribuir en España la 
versión para PlayStation de la cuarta 
película de la Teniente Ripley y sus 
amigos los Aliens. El juego está siendo 
desarrollado por Fox Intercative y 
todavía no se conoce su fecha de salida. 


¡Por variedad que no sea! 


- Este año no ha aumentado 


a violencia: Según VES y ELSPA - 
los organismos que se encargan del 





Pues sí. GTI nos ha puesto al corriente de los lanzamientos que 
tiene previstos para los primeros meses de 1998. Nada más y 
nada menos que nueve juegos distintos para PlayStation y 
Nintendo 64. La consola de 32 bits de Sony es la que se lleva la 
mejor parte, ya que seis de los juegos son para ella. Tres 
simuladores deportivos muy realistas («NHL Open Ice», «Wayne 
Gretsky 98» y «Fastbreak 98») otro ambientado en un hipotético 
y violento deporte futurista («Dead Ball Zone»), una 
recopilación de arcades («Williams Arcade Greatest Hits 2») y un 
juego de superheroes («Youngblood») mitad arcade, mitad 
estrategia, constituyen una oferta muy amplia, que sin duda 
alguna logrará captar tu interés. 

En lo referente a la consola estrella de Nintendo, no se queda 
tampoco desvalida. Empieza el año con fuerza gracias a la 
incorporación a su repertorio de tres títulos que ya triunfaron 
en otros soportes: «Quake 64», «Olimpic Hockey» y «Rampage 
Wold Tour». Como podéis ver, la diversión está asegurada. 


sistema de calificación por edades de los 
juegos - el 64.8% de los juegos que 
aparecieron en 1997 eran adecuados 
para todas las edades. Además, no hubo 
ni un sólo juego que mereciera (siempre 
según VES y ELSPA) la calificación de 
“para mayores de 18 años”, mientras 
que en año 96 el porcentaje fue casi 
nulo: un 0.3%. Para que luego digan... 


- Suben las ventas en Gran 

retaña: Las ventas de software y 
hardware de entretenimiento en UK han 
sido las más altas de su historia, con 
unos ingresos totales de 890 millones de 
libras (unos 23.000 millones de ptas). 
PlayStation ha sido la consola más 
vendida, con 1.200.000 unidades, 
seguida por Nintendo 64 (600.000 
unidades) y Game Boy, con 350.000 
consolas vendidas. 
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A patirdel 5 de Febrero en tu quiosco. 





El Director de Desarrollo y Vicepresidente de Sony Europa visitó nuestra redacción. 


JUAMONTES " 


n español en la 
corte de Sony. 


Juan Montes -un madrileño que ha desarrollado toda su carrera profesional en Inglaterra-, es el 
máximo responsable en Europa del departamento de software para PlayStation. Él es el directivo 
que está al frente de los equipos de programación de la propia Sony y la persona que tiene la última 
palabra a la hora de decidir si un título puede o no ser editado en el mercado europeo. Él es, en 
definitiva, uno de los mayores artífices del éxito de PlayStation. 

Hace unos días Juan Montes estuvo en Madrid y tuvimos el placer de mantener con él una 
interesantísima charla de la que os recomendamos no os perdáis ni el más mínimo detalle. 


¿En qué consiste a grandes rasgos 
el trabajo de Director de Desarrollo 
en Sony Europa? 

En nuestro departamento nos 
ocupamos de varias tareas. Para 
empezar tenemos un enorme grupo 
de personas que se encargan de 
testear todos y cada uno de los 
juegos que nos llegan desde toda 
Europa; en segundo lugar tenemos 
un equipo interno de 
programadores, grafistas, músicos... 
que se encargan de realizar los 
juegos de la propia Sony y, por 
último, nos preocupamos también 
de buscar y coordinar a otros grupos 
independientes, que trabajan por su 
cuenta, pero cuyos títulos son 
promocionados en todo el mundo 
bajo el sello de Sony. 


Como español que eres, ¿por qué 
crees que en España no hay apenas 
equipos de programación mientras 
que en Gran Bretaña hay tantos y 
tan buenos? 

Es verdad que el sector de la 
programación está mucho más 
extendido en Gran Bretaña que en 
otros países europeos. Quizás lo que 
ha ocurrido es que muchísimas 
personas aprendieron a programar 
con el Sinclair Spectrum, con el 
Amiga... y a partir de aquellos años la 
programación de videojuegos se ha ido 
convirtiendo en Gran Bretaña en una 
verdadera tradición. 

De todas formas, también hay muy buenos 
desarrolladores en Francia, en Suecia... de 
hecho en ese país hay unos chicos que están 
haciendo un juego llamado «Kula Quest» del 
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“En Sony estamos buscando constantemente nuevos grupos de 
programación, pues estamos convencidos de que, fuera de los grandes 
equipos de desarrollo, hay mucha gente con ideas nuevas y originales.” 





cual la compañía japonesa Famitsu, que nos 
visitó recientemente, dijo que es el juego que 
más les ha gustado en los últimos meses. 

Por otra parte tengo que decir que, tanto 
Sony como muchas otras compañías de 
software, estamos buscando constantemente 
grupos de programación por todos los países, 
pues estamos convencidos de que fuera de los 


grandes equipos de desarrollo hay 
mucha gente con ideas nuevas y 
originales. 


¿Cuáles serán los próximos 
lanzamientos de Sony? 

El más inmediato será «Medievil», 
del cual ya hablasteis hace unos 
meses pero cuyo lanzamiento se ha 
ido retrasando. Nos parece un título 
muy interesante y en estos 
momentos estamos cuidando al 
máximo su jugabilidad, pues 
queremos que, además de resultar 
muy atractivo gráficamente, resulte 
un juego verdaderamente divertido, 
que en cada nivel haya muchas cosas 
que hacer... que cuando te enfrentes 
a cada enemigo tengas que utilizar 
técnicas muy diferentes... Eso por un 
lado. Por otro estamos trabajando en 
un juego deportivo que aparecerá 
más o menos en Noviembre y que va 
a ser realmente increíble. 


¿Qué deporte simulará? 

¡El parchís! (risas). No, es broma. Lo 
siento, pero no puedo contar mucho 
más de momento. Sois de los 
primeros en enteraros de este tema y 
lo único que puedo contaros es que 
este proyecto surgió tras nuestra 
experiencia con las dos versiones del 
«Total NBA». Queremos mejorar todo lo que 
aprendimos con ellas y pretendemos aplicar 
nuevas técnicas para, por ejemplo, conseguir 
que los personajes se muevan con absoluto 
realismo y sus figuras no sufran extraños 
cortes o cambien de posición bruscamente. 
Pero, en fin, ya os hablaremos más 
detenidamente sobre este programa. 


is podéis ver un momento de la E De izquierda a derecha: Juan 
Montes, Alicia Sanz (Sony España), Sonia Herranz, Amalio Gómez, María 
Jesús López (Sony España) y Manuel del Campo. 


¿Algún proyecto más...? 


También estamos trabajando en dos juegos 
que saldrán en el 99 y, en nuestra sede en 


Cambridge, donde estamos terminando 


«Medievil», se están programando otros dos 


juegos más. 


Ah, y también hay otro grupo llamado Eight 
Wonder formado por tan sólo seis chicos, 


cuyo diseñador trabajó en «Diddy Kong 


Racing», y que también están haciendo un 


juego muy interesante, algo muy al 
estilo de los juegos de Nintendo 64 en 
cuanto a diseño, combinación de 
colores... creo que será un juego que 
sorprenderá a todo el mundo. 


¿Significa eso que Sony va a apostar 
por juegos en los que impere la 
jugabilidad, en la línea de los cartuchos 
para Nintendo 64? 

Estamos haciendo dos cosas. Por un 
lado queremos “empujar” los límites de 
PlayStation de manera que podamos 
dar un ejemplo a seguir para el resto de 
los desarrolladores. Por otro, estamos 
Intentando diversificar el software, 
apoyando la idea de que haya juegos 
muy diferentes para nuestra 
plataforma. Y también queremos 
explorar nuevos caminos, abrir nuevas 
vías, pero siempre manteniendo el 
concepto de la jugabilidad como el más 
importante. Sí un juego no es divertido, 
no es un buen juego. 


¿Qué entiendes por “explorar nuevos 
caminos”? 

Un ejemplo: el juego de Spice Girls. 
Muchos pueden pensar que es una 
locura, pero si nosotros no lo hacemos 
no lo hará nadie. Además, creemos que 
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con él vamos a llegar a una parte del mercado 
poco explotada como son las chicas, que 
actualmente no son muy aficionadas a los 
videojuegos. 


Ya que lo mencionas, ¿por qué crees que las 
chicas, en general, juegan menos con las 
consolas que los chicos? 

¡Uf!, difícil pregunta. Bueno, mi teoría es 
que el estilo de los juegos está más orientado 


“El éxito de PlayStation radica en que nuestro catálogo es el 
más amplio, el que ofrece mayor variedad de juegos”. 





7] Ed que los programadores se “piguen” para hacer los mejores 
Juegos en cuanto a su calidad técnica, pero donde creo que aún hay mucho 
que avanzar es en el aspecto de la creatividad”. 


hacia los chicos, con juegos muy agresivos, 
con un concepto muy abierto de la 
masculinidad: muchos tiros, mucha acción, 
tipos duros... Es verdad que hay algunas 
chicas a las que también les gusta este tipo de 
juegos, sobre todo desde la llegada de «Tomb 
Raider», pero creo que en general estos 
juegos no las atraen. En mi opinión a las 
chicas les gustan más los juegos en los que 
haya un contacto social, algún tipo de 
relación personal. Por eso otra de 
nuestras premisas es que en un futuro en 
todos los juegos puedan participar al 
menos dos jugadores. 


Cambiamos de tema. ¿Crees que se han 
explotado ya al máximo las posibilidades 
de PlayStation? 

No. Puedo deciros que el juego que ha 
llegado más lejos en este sentido ha sido 
«Gran Turismo», el cual ha aprovechado 
aproximadamente el 80% de la 
capacidad de PlayStation. Otro de los 
que más empujó a la consola en su 
momento fue «Rapid Racer», que llegó a 
trabajar a 60 frames por segundo en alta 
resolución... Pero lo cierto es que aún 
están por llegar muchos juegos que 
vayan explotando más y más las 
posibilidades de la máquina. 

De todos modos yo creo que el problema 
no radica en la técnica, sino en la 
imaginación. Entiendo perfectamente 
que los programadores “se piquen” y 
quieran crear el mejor juego a nivel 
técnico (yo empecé como programador), 
pero donde estoy convencido de que aún 
hay muchas cosas por hacer es en el 
apartado de la creatividad: las 
compañías de software deben crear 
juegos que sorprendan a los usuarios no 


sólo por su calidad gráfica, sino por el 
sistema de juego que propongan. Ahí es 
donde PlayStation está todavía realmente por 
explotar. 


Como responsable de la línea de software de 
Sony, ¿qué crees que es lo que diferencia a 
esta consola de sus competidoras? 

Yo creo que la enorme variedad de juegos. 
Puedes encontrar muy buenos juegos en 
cualquier género, juegos que son muy 
diferentes entre sí porque provienen de muy 
diferentes compañías: «Tomb Raider», 
«FIFA»... Nuestro catálogo ahora mismo es el 
más amplio y el que ofrece una mayor 
variedad de estilos. 


Casi todo el mundo podría estar de acuerdo 
en eso, pero ¿no crees que esta política 
permite que se “cuelen” bastantes juegos de 
baja calidad? 

Puede ser. Como sabéis, por nuestras manos 
pasan todos los juegos que quieren salir para 
PlayStation, pero nosotros el único control 
que hacemos es comprobar que los juegos 
funcionan. Y nada más. Nosotros no 
pretendemos hacer la elección por el usuario, 
sino que queremos que sea él mismo quien, 
basándose en revistas como la vuestra, o tras 
hablar con sus amigos, o jugando a alguna 
demo, decida qué juego quiere comprarse. 

De hecho, desde que PlayStation salió a la 
calle hemos rechazado apenas tres o cuatro 
títulos y siempre ha sido porque se trataba de 
producciones que copiaban juegos antiguos o 
porque contenían algún elemento que 
consideramos inadecuado, pero han sido 
casos muy aislados. En ningún momento 
hemos rechazado ningún juego porque nos 
haya parecido malo o aburrido. Eso lo 
decidirá el jugador. 

También hay que tener en cuenta que es difícil 
que las propias compañías inviertan en un 

juego que al final sea tan malo que no se 
venda. Esta es también una forma de selección. 


Por las ventas alcanzadas por PlayStation en 
todo el mundo, se está demostrando que este 
sistema tiene éxito en contraposición de, por 
ejemplo, la exhaustiva selección de software 
que se realiza para Nintendo 64... 

Sí, y también hay que tener en cuenta que 
se han visto algunos juegos mediocres para 
N64, con lo que se demuestra que su política 
tampoco es infalible. 


¿Cuáles son los títulos que más te gustan? 
¿con cuáles juegas? 
Tengo varios. «Final Fantasy VII» me gusta 





“En Sony no hemos rechazado en ningún 
momento ningún juego porque nos haya parecido 
malo o aburrido. Eso lo decidirá el jugador”. 


III 
“La gente que trabaja en el departamento de 
hardware de Sony en Japón no está parada... Otra 
cosa es que vayamos a sacar una nueva consola a 
medio plazo, pues PlayStation está funcionando 
actualmente a la perfección”. 





bastante porque aprecio su calidad, su 
magnitud, su complejidad... creo que es la 
mejor producción que se ha hecho nunca y 
que tardaremos mucho tiempo en ver otra 
igual. También me gustan los juegos de 
puzzle tipo «Kurushi» y «Bust a Move 2» en 
los que, además, puedes competir contra otra 
persona. No sé... depende de la ocasión... Los 
juegos de coches también me gustan mucho. 


¿Crees que en un futuro podría llegar a 
abaratarse el precio de los juegos para 
PlayStation si se llegaran a disminuir los 
costes de producción? 

Lo veo complicado: los costes de producción 
no sólo no van a bajar, sino que están 
subiendo y cada vez resulta más caro hacer un 
juego. Ahora mismo es imposible poner un 
título en el mercado por menos de 1 millón de 
dólares (150 millones de pesetas). Hay que 
tener en cuenta que cada vez la competencia 
es más dura y eso significa más y mejor 
material, más y mejor personal, y, sobre todo, 
unos mayores gastos de promoción. De 
hecho, a veces los gastos en marketing 
superan a los de programación. De todos 
modos, Sony seguirá manteniendo su política 
de precios asequibles: seguimos siendo la 
compañía que vende los juegos más baratos. 


¿Sucede en los videojuegos lo mismo que en 
el cine, donde la película más cara suele ser la 
más taquillera? 

Generalmente sí, aunque, al igual que en el 
cine, también hay juegos de bajo presupuesto 
que luego consiguen unas ventas 
formidables. Pero sí, normalmente cuando se 
invierte mucho dinero en un juego es porque 
se sabe que va a ser muy bueno y que va a 
vender mucho. 

Para que os hagáis una idea, «Final Fantasy 
VID» ha costado entre 40 y 50 millones de 
dólares (entre 6 y 7.000 millones de pesetas), 
y quizás por eso está siendo el mayor éxito en 
la historia de PlayStation. 


Una última pregunta. A pesar de que 
PlayStation está funcionando a las mil 
maravillas, muchos lectores nos preguntan si 
habrá una PlayStation 2 para dentro de no 
mucho tiempo. 

Sobre este tema sólo voy a deciros una cosa: 
la gente que trabaja en el departamento de 
hardware de Sony en Japón, no está 
precisamente aburrida... que no está parada, 
vamos (risas). Kutaragi y su equipo son los 
responsables en este tema y, sin duda, están 
trabajando en ello. 

Otra cosa es que Sony vaya a sacar una 
nueva plataforma a medio plazo. PlayStation 
está funcionando actualmente a la perfección 
en todo el mundo y no hay ninguna razón 
para que tengamos que pensar en lanzar al 
mercado una nueva consola. 

PlayStation todavía tiene que ver nacer un 
par de nuevas generaciones de juegos hasta 
que se consiga explotar sus posibilidades 
técnicas al 100%. Y para que esto ocurra 
tendrán que pasar muchos años. 
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El juego más divertido que puedas encontrar para tu consola fiene como protagonista al fortachón Hércules, el elegido de los Dioses para restaurar 
el bien en los remotos parajes de la Grecia Antigua. Un recorrido por toda la fauna de animales mitológicos, que se han empeñado en hacer quedar 
mal a Hércules, Atlanta y Jasón ante el generoso -ahora desquiciado- Zeus. ¿Tu misión?, devolver la seriedad al mismísimo Olimpo de los Dioses. 
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El torneo de lucha que romperá 
en PlayStation durante el 98 


Tras muchos rumores que llegaron a poner en duda 
el propio lanzamiento de este título para 
PlayStation, finalmente Namco ha confirmado que 
se encuentra en plena realización de «Tekken » 
para la consola de Sony. El juego de lucha más 
popular en Japón y esperado en el resto del mundo 
llegará a nuestro país después del verano. 


Y es que las complicaciones 
técnicas que surgieron al 
intentar convertir la 
sensacional recreativa, que 
descansaba en el sorprendente 
System 12 de Namco, a los 
circuitos de PlayStation 
hicieron dudar a los 
propios programadores de 
ERE Ell 
empresa. 
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Primero se pensó en utilizar 
algún tipo de periférico o “add- 
on” que permitiera traspasar el 
juego tal cual lo hemos visto en 
EEE EA 
embargo, viendo que los costes 
podían aumentar demasiado, 
Namco decidió empezar a 
programar el juego para 
- PlayStation intentando 
exprimir al máximo 

ESOS 
técnicas de los 32 
bits de Sony. Y por 
las imágenes que 

Namco ha 
revelado hasta 
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resultados 















pueden ser 
fantásticos. 
Lógicamente el juego 
que veremos en 








verano no 








será 





España después del 


idéntico gráficamente al 
ESE 
escenarios pueden aparecer en 
2D) pero en contrapartida 
Namco ha prometido incluir 
más opciones y algunas 
sorpresas que le lleven a ser el 
mejor juego de lucha del 98. 
En esta tercera parte de 
«Tekken» podremos disfrutar 
de algunas de las características 
que ya hemos visto en las 
anteriores entregas. Se 
mantendrá, por ejemplo, el 
mismo control en el que cada- 
botón corresponderá con alguna 
de las extremidades de los 
luchadores. Claro que en esta 
ocasión no faltarán la avalancha 
de novedades dentro de este 
apartado, y Namco piensa 
sorprendernos con unos 
innovadores combos, 
secuencias de golpes y 
movimientos enlazados 
totalmente inéditos. La idea de 
Namco, además de ofrecer toda 
















e demostración 


técnica, es impulsar 
el aspecto que ha 
llevado a esta 
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decir, su excepcional 
jugabilidad y el exquisito 
control que le hace atractivo a 
jugadores de cualquier nivel. 
Aunque también es verdad que 
en esta ocasión se pretende 
incluir combinaciones y 
movimientos que distinguirán 
claramente al jugador medio del 
más habilidoso. 

De todos modos, Namco está 
teniendo mucho cuidado a la 
hora de revelar detalles a la 
prensa. Y es que su objetivo es 
crear un juego de lucha 
superior, por lo que no parece 
tener ningún problema en 
retrasar su lanzamiento todo lo 
que sea necesario. De momento 
su salida en Japón está prevista 
para el mes de Marzo. Será 
entonces cuando veamos 
realmente hasta dónde ha 
llegado la ambición y el talento 
creador de Namco. 
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Z e Definición: Relámpago fatal. 
- e Nacionalidad: Japonés. | 
Sn e Estilo de lucha: “Advanced Mishima Fighting 
Karate”, su particular estilo de defensa. 
e Estatura/Peso: 1,77 m/66 Kg. 
e Profesión: Luchador de artes marciales. 
e Hobby: Bañarse en el bosque. 
e Le gusta: Los consejos de su madre. 
2 * Le disgusta: Los engaños de otros. 
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e Definición: Luchador de sangre caliente. SAS wr 
e Nacionalidad: Americano. e A 4 
e Estilo de lucha: Combinación de artes Y e 7 
basadas en el judo. Ya / 
e Estatura/Peso: 1,87 m/81 Kg. E A a 
e Profesión: Ninguna, se entrena para ser y 3 
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más esperando entre 


e Definición: El Dragón llamente ha llegado. 
e Nacionalidad: Americano. 

e Estilo de lucha: Artes marciales. 

e Estatura/Peso: 1,77 m/66 Kg. 





(«== seguidores de la MADERAS AE 
Dojo (quizás). 
lucha de todo el e Hobby: Ir de tiendas. 
mundo. En marzo se e Le gusta: Las tarjetas de crédito , él ha 
y A PS pagado todas las facturas de Paul. 

presentara en Ni Clelela! d , > Le disgusta: Las carreras en moto, teme la 

4 ducción de Paul. 
y aquí podremos | A es 
jugarlo a la vuelta de NS 
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a 
e Definición: Súper Policía. N LP 


e Nacionalidad: Chino. AA ES 

e Estilo de lucha: Varios Estilos, Las cinco mm. 
variantes chinas. SA 

e Estatura/Peso: 1,75 m/65 Kg. 

e Profesión: Policía. >» 

e Hobby: El cine, echarse la siesta. he > 

e Le gusta: Los productos de Sony, Apareció > 


en un anuncio de Sony 


MN 





e, 








A Xi e e e Le disgusta: Los criminales y delincuentes. 
A IIA AN al 2 
Finalmente Namco parece en disposición de Aunque el juego cuenta en principio con 10 ví 
realizar una alucinante versión de su personajes principales, después se sumarán los 
magnífico «Tekken 3» para PlayStation. jefes finales y los “alter ego” de cada luchador. KING 


e Definición: El furor de la bestia. 

e Nacionalidad: Mexicano. 

e Estilo de lucha: Wrestling. 

e Estatura/Peso: 2,00 m/90 Kg. 

e Profesión: Profesional de lucha libre/Director 
de su orfanato. 

e Hobby: Ayudar a los niños. 

e Le gusta: Beber cerveza tras vencer a Armor 
King. 

e Le disgusta: Las lágrimas de los niños. 











e Definición: Asesina silenciosa. 

e Nacionalidad: Irlandesa. 

e Estilo de lucha: Artes marciales asesinas. 
basadas en el Bone y el Aikido. 

e Estatura/Peso: 1,61 m/49 Kg. 

e Profesión: Asesina. 

e Hobby: Evocar sus recuerdos. 

e Le gusta: No lo recuerda, ¿quizá té con leche? 

J AN e Le disgusta: No lo recuerda, ¿Tal vez Anna? 


YOSHIMITSU 


e Definición: Ninja espacial mecanizado. 

e Nacionalidad: Ninguna, ex japonés. 

e Estilo de lucha: Artes Ninjas Mani. 

e Estatura/Peso: 1,78 m/63 Kg. 

DEIA ASA 

e Hobby: Observar peleas de sumo, hacer surf. 

e Le gusta: los centros recreativos, cualquier << 
sitio donde haya juegos 

e Le disgusta: los criminales, los jugadores que 
utilizan malas artes para ganar. 





LING XIAOGU 


e Definición: Muchacha china de alto espíritu. 
e Nacionalidad: China. 
e Estilo de lucha: Hakke Ken, Hike Ken y otros 
estilos. 
e Estatura/Peso: 1,57 m/42 Kg. 
e Profesión: Estudiante. 
e Hobby: Centros recreativos, parques de 
atracciones 
e Le gusta: Panecillos chinos al vapor y otras 
Ñ comidas chinas. 
K e Le disgusta: Las matemáticas. 





HWOARANG 


e Definición: Garra sangrienta. 

e Nacionalidad: Koreano. 

e Estilo de lucha: Tae Kwan Do. 

e Estatura/Peso: 1,81 m/68 Kg. 

e Profesión: Lider del “Street Fraud Team”. 

e Hobby: Navegar en yate, cualquier deporte. 

e Le gusta: El Rock 8 Roll y las luchas cuerpo 
a cuerpo. 

e Le disgusta: El estilo de karate de Mishima y 
Jin Kazuma. 





| S EDDY GORDO 


e Definición: La samba mortal. 
o e Nacionalidad: Barasileño. 
e Estilo de lucha: Capoeira. 
e Estatura/Peso: 1,92 m/87 Kg. 
e Profesión: Condenado a prisión desde hace 
ocho años culpado por el asesinato de su 
padre que no cometió. 
e Hobby: Bailar la samba. 
e Le gusta: Entrenarse para vengar el 
asesinato de su padre. 
y e Le disgusta: la comida de la cárcel. 
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E EL ARGUMENTO 
NINA WILLIAMS 


Una historia que empieza 
¿ERROR ESTE 


Como ya os contamos al hablaros de la recreativa, la historia de este «Tekken 3» se 
desarrolla después de lo que aconteció en la segunda parte de la serie. El 
protagonista de esta tercera entrega, el bueno o como le queráis llamar, es Jim 
Kazama, el hijo de Jun Kazama, que al parecer nació justo al acabar el anterior 
torneo. Su madre, Jun, que ahora vive plácidamente en las montañas, le cuenta como 
su abuelo fue el auténtico creador de la leyenda de Tekken y ahora esa gran 
responsabilidad recae sobre sus tiernos diecinueve años. Su deber es ahora buscar al 
maestro Heihachi y aprender todo lo posible sobre él para entrar con garantías en el 
tercer torneo del puño de hierro. Como os podéis imaginar, algunos de los luchadores 
de la segunda parte ya no aparecen, otros entran rondando los cincuenta y algunos, 
como es el caso del protagonista, apenas llegan a los veinte. Eso sí, no dudéis ni por 
un segundo de que todos llegarán con las fuerzas intactas. 







Los escenarios pueden sufrir 
la enorme cantidad de 
memoria que precisarán los 
luchadores y sus fluidos 
movimientos. Aún así el 
EA AA 


Todo parece indicar que 
Namco presentará unos 
combates en 3D al igual que 
vimos en la máquina 
recreativa. La calidad gráfica 
será sorprendente. 














Japan 
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MSN ME ETE 
recreativa del mismo nombre 
casi ha obligado a Sega a 
CAIZAEN 
conversión para Saturn. 
Teniendo en cuenta que el juego 
procede del Model 2 no parece 
que existan muchos problemas 
para introducirlo en los 
circuitos de Saturn, aunque 
lógicamente la calidad gráfica 
nunca llegará a ser la misma. 
Sin embargo, el resto de los 
apartados serán exactamente 
iguales al juego original. 

Como ya sabréis los que hayáis 
visto la máquina en los salones, 
«The House of the Dead» es un 
clásico juego de disparo que 
tiene la particularidad de 
desarrollarse en un ambiente 
terrorífico en una mansión 
repleta de zombies y todo tipo 
de monstruos al estilo de 
«Resident Evil». En realidad, 
los creadores del juego se 
inspiraron en las películas de 
los años 30 (de hecho las 
escenas cinemáticas que 
















FORMATO: SATURN. 
COIMNMIPANIA: SEGA. 





aparecen durante el juego están 
presentadas como si fueran una 
película antigua), creando una 
mezcla de género policiaco y 
película de terror de serie B de 
lo más efectista. 

Sus mayores atractivos 
residen en la utilización masiva 
de vísceras y todo 
tipo de líquidos 
corporales 
MENE 
con todo lujo de detalles 
la eliminación de los 
zombies,algo a lo que E AN 
ayuda mucho el gran y Y (q AAAAAKÁ 
acabado gráfico, y un | ( 
desarrollo repleto de acción 
y muchas sorpresas como la 
posibilidad de elegir itinerario y 
el hecho de que la historia 
cambie dependiendo de a quién 
elimine o a quién rescate el 
jugador en cada momento. 

Desde luego, si Sega realiza la 
conversión que todos 
esperamos, nos encontraremos 
con un juego de disparos 
imprescindible. 



















La versión para Saturn de este terrorífico arcade 
nos permitirá disfrutar de opciones nuevas con 
"respecto al juego original, añadiendo alicientes. 
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Hace unos días, el grupo de desarrollo AM 
Anex presentó en Tokio ante una reducida 
representación de la prensa internacional, 
una versión muy temprana del que es uno de 
los juegos más esperados del año en los 
salones recreativos de todo el mundo: «Sega 
Rally 2». Hobby Consolas estuvo allí y, tras 
alucinar con las imágenes que se nos 
mostraron, tuvimos la oportunidad de charlar 
en exclusiva con el genial Tetsuya Mizuguchi y 
con Kenji Sasaki, el director del juego. 


HC. ¿Cuándo empezasteis a trabajar en este 
proyecto? 

KS. En Marzo de 1997, justo después de 
recibir en nuestro departamento el Model 3. 





Kenji Sasaki 


HC. ¿Cuándo pensáis que puede estar listo? 

TM. Seguramente en la primavera del 98. 
Queremos hacer una presentación oficial en el 
próximo AOU de Febrero. 


HC. Ya sabemos que estáis utilizando la 
placa Model 3. ¿Será el mismo soporte que 
hemos visto en la recreativa de «Jurassic Park 
2: The Lost World»? 

TM. Sí, básicamente será el mismo. 


HC. ¿Cuántas personas estáis trabajando en 
este arcade? 

TM. El equipo entero de AM Anex somos 
unas 25 personas. De ellos, entre 15 y 20 
estamos trabajando en «Sega Rally 2», 
aproximadamente el mismo número de 

personas que hicimos «Sega Rally». 
No necesitamos más gente 


Tetsuya Mizuguchi 





para hacer juegos de calidad. 


HC. ¿Cuáles son las principales mejoras que 
encontraremos con respecto al primer «Sega 
Rally»? 

KS. Gráficamente el juego ha sido muy 
mejorado y «Sega Rally 2» será mucho más 
real. Sin embargo, debido a que estamos 
mejorando “demasiado” los aspectos técnicos, 
se está produciendo un desequilibrio entre la 
técnica y la jugabilidad. Ahora nuestro trabajo 
se está centrando en encontrar ese equilibrio 
para que el juego resulte divertido. 


HC. ¿Cuáles son exactamente las mejoras 
técnicas que ha permitido el uso del Model 3? 
¿sonido, movimiento, texturas...? 

KS. Los gráficos han sido muy mejorados en 
general y la CPU corre a mucha más velocidad. 
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Está segunda parte de «Sega Rally» tratará de sacar el máximo 
partido de las inmensas posibilidades técnicas que ofrece la placa 
base Model 3 de Sega. 


3'15'05 
DELTA 


Así será «Sega Rally 2»» 


En la temprana versión del arcade que se presentó en Tokio, 

pudimos ver tres circuitos jugables: un desierto, un bosque y una 

montaña, igual que en la primera parte, aunque por supuesto | Me 

los recorridos serán muy diferentes. A O —R > 
La intención de AM Anex es que la versión final tenga seis CUL SAR EURO 
circuitos y que en todos ellos podamos disfrutar de cambios 
climatológicos o de recorridos nocturnos en los que podamos 
admirar asombrosos efectos de luz. De los circuitos que se han 
dado ha conocer, Mizuguchi nos comentó que el correspondiente al desierto está inspirado en una zona 
de Tailandia y que el de la montaña lo está en las cordilleras próximas a Montecarlo y Corsica. 

Por lo que sus creadores comentaron, «Sega Rally 2» será mucho más realista que su predecesor, lo 
cual se notará tanto a la hora de competir como en las sensaciones al conducir: ahora, por ejemplo, se 
podrán realizar giros de 360 grados con los vehículos. Para tales maniobras, es posible que finalmente 
se incluya una especie de freno de mano que iría situado en uno de los dos lados de la máquina. Ésta, 
por cierto, será una auténtica obra de ingeniería y estará construida con barras de metal rojo e irá 
montada sobre unos pistones hidráulicos que servirán para simular con increíble fidelidad los 
movimientos del coche en cada momento de la carrera. Por último, el juego contará con unos efectos de 
sonido asombrosos, en los que incluso se podrá distinguir el sonido de los amortiguadores o de 
pequeños objetos que, supuestamente, se lleven en el asiento de atrás. 

Mizuguchi afirma que en este juego “se verán cosas que jamás se han visto en otro juego de coches”. 
Viniendo de él, habrá que creérselo. 
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De momento estos son los cuatro modelos disponibles en el juego, aunque Mizuguchi asegura que «Sega Rally 
2» contará al menos con seis. Además del Toyota Celica, el Lacia Delta, el Subaru Impreza y el Lancia Stratos, 
en la versión final también veremos un Peugeot 306, un Renault Laguna y tal vez algún modelo de Ford. 


Comparado con el Model 2 es mucho más 
potente. Por ejemplo, en el primer «Sega 
Rally» no pudimos incluir efectos de 
transparencias. El soporte era demasiado 
pobre en el manejo de partículas y luces. 
Todas esas cosas ahora son posibles gracias al 
Model 3. Ahora los decorados aparecen desde 
muy lejos, los coches pueden correr de 
noche... el juego es mucho más realista. 


HC. ¿Cuál ha sido el aspecto más duro de 
llevar a cabo y por qué? 

TM. ¡Todavía no lo hemos acabado! 

KS. Actualmente estamos en la fase más 
“dura” (risas). 

TM. En realidad no podemos utilizar el 
término “duro”. Cada vez que avanzas más en 
la programación del juego empiezas a 
encontrarte con las fases más difíciles. 
Actualmente Sasaki está trabajando en la 
extensión de los circuitos. 

KS. Cuando se pasa una de esta fases 
difíciles, automáticamente te olvidas de ella, 
pero entras en otra más dificil aún. 


HC. Dados los enormes avances del PC y las 
consolas, la competencia entre estos soportes 
y el arcade parece ser más intensa que nunca. 
¿Cuál creéis que debe ser el futuro de los 
arcades de coches, en qué dirección deben ir? 





La gran estrella de esta segunda parte y el buque 
insignia del juego será el Subaru Impreza, que 
como sabéis ha llevado dos veces al Campeonato 
del Mundo a Colin Mcrae en las últimas ediciones. 
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TM. Por supuesto, yo confío más en el 
arcade que en el PC o las consolas. 

Creo que jugar en casa está bien, 
pero el sistema de juego es 
diferente. En casa estás mucho más 
tiempo con un juego, pero en un 
salón arcade un juego debe 
conseguir impresionar en tan sólo 
unos segundos: las sensaciones 
que ofrece un arcade son mucho más intensas 
que un videojuego doméstico. Cuando 
realizamos la versión para Saturn de «Sega 
Rally» necesitamos incluir nuevos elementos 
extra que paliaran estas “deficiencias”. 

Los juegos domésticos tienen que estar 
mucho más basados en la simulación, 
teniendo opciones mecánicas, por ejemplo. 
Eso es impensable en un juego arcade. 

Sinceramente pienso que ambos sistemas, 
arcade y consola, ofrecen y deben ofrecer muy 
diferentes estilos de diversión y jugabilidad. 


QUIE 


Es el director del juego y el 
segundo de abordo en «Sega 
Rally 2» después de 
Mizuguchi. 

Empezó a trabajar para Sega 
como “freelance” hace 
algunos años. Después fichó 
por el departamento de 
desarrollo de Namco y trabajó 
en algunos grandes juegos de 
coches, como «Rave Racer». 
Pero Mizuguchi no perdió de 
vista su labor y volvió a 
recuperar a Sasaki para Sega, 
en concreto para su 
departamento AM Anex, para 
trabajar en este proyecto. 








HC. Realidad frente a fantasía. ¿Es negativo 
que un juego sea demasiado real? 

KS. Yo creo que en los juegos de coches, 
cuanto más cerca estén de la realidad, mucho 
mejor, aunque para las consolas el concepto de 
realidad es diferente que para los arcades. Por 
ejemplo, realismo en un juego para una consola 
es comprar piezas o hacerle ajustes mecánicos 
a un coche, sin embargo, en los arcades, 
realismo es que el jugador se siente en una 
cabina, coja un volante y se crea que de verdad 
está conduciendo un coche a 200 Km/h. 








HC. ¿Ofrecerá cada coche a elegir 

diferentes sensaciones en la 

conducción? 

KS. Sí, cada coche tiene su 

particular estilo. 

TM. Para ello yo probé 

personalmente diferentes 

modelos, como el Toyota Celica, el 

Delta, el Impreza... El que no 
probé fue el Stratos, sólo me senté al lado del 
conductor. Bueno, y también tuve un 
“pequeño” accidente y destrocé un coche... 


HC. ¿Qué coche teneis vosotros? 

KS. Yo tengo un Honda Civic R. 

TM. Sí, hay una especie de “boom” de Honda 
por aquí. Yo tengo un Honda Accord. 


HC. Contadnos alguna peculiaridad más del 
juego. 
TM. Un detalle curiosos es, por ejemplo, que 





Las mejoras que veremos en «Sega Rally 2» con respecto a la primera parte serán 
impresionantes, tanto en la creación y diseño de los decorados como en el movimiento de 
los vehículos. Será un juego mucho más impresionante y realista. 





IGOTERUFA DA 


Este personaje es el más brillante 
programador de Sega en la actualidad. Se dio a 
conocer con el sensacional «Sega Rally» hace 
poco más de dos años, y desde entonces sus 
éxitos han sido constantes. Sorprendió a todo 
el mundo con el increíble «Manx TT» y volvió a 
llegar a lo más alto con «Sega Touring Car». 
Fue por entonces cuando se le dio su propio 
departamento de desarrollo dentro de la 
compañía: AM Anex. Además de estos juegos 
arcade, también ha desarrollado par Saturn las 
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durante las carreras se podrá ver 
cómo algunas personas del público 
disparan con sus cámaras, 
produciéndose una pequeña 
avalancha de flashes. Cuanto mejor 
colocado vaya un jugador. los flashes 
¡rán aumentando. Todo va enfocado 
a crear una atmósfera muy real. 


HC. ¿Podrán los coches estrellarse? 
KS. No, pero podrán colisionar, 
abollarse y sufrir daños. 


HC. ¿Se les ofrecerá a los jugadores 
diferentes rutas? 

TM. No comment (risas). 

KS. Estamos pensando en ello 
seriamente. 


HC. ¿Estarán los circuitos basados 
en recorridos reales? 

TM. No, cada circuito es original, 
creado por nosotros. 

KS. Algunos circuitos estarán ambientados 
en ciertos lugares como Asia o el Sur de 
Francia, pero no serán reales. 


HC. ¿Habéis viajado para inspiraros en estos 
lugares? 

TM. Asfes, hemos visitado algunos lugares, 
hemos realizado dibujos y bocetos y luego 
hemos tratado de adaptarlos al juego. 


versiones de «Sega Rally» y «STC». 





HC ¿Hasta qué punto habéis aprovechado 
las posibilidades del Model 3? 

KS. Le hemos sacado mucho partido, pero 
pienso que todavía puede dar mucho de sí. Yo 
creo que hemos aprovechado 
aproximadamente el 70% de la posibilidades 
del soporte. 


HC. ¿Cuántos jugadores podrán correr a la 


vez en «Sega Rally 2»? 

TM. Supongo que cuatro, con 
eso es suficiente. 

KS. Es difícil encontrar un local 
que permita juntar ocho 
máquinas... 

TM. ...aunque 
tecnológicamente sería posible 
hacerlo, 


HC. Parece que AM Anex se está 

fraguando una imagen de 

“programadores de juegos de 

coches”... 

TM. No pensamos en eso. En 

realidad todavía no hemos 
hecho muchos juegos. 


HC. ¿Cuáles son vuestros 

proyectos para el futuro? 

TM. Queremos hacer algo 

radicalmente diferente. Pero eso 

no significa que vayamos a dejar 
de hacer juegos de coches... Si te contara lo 
que tengo ahora en mi cabeza lo entenderías, 
pero de momento no puedo decir nada. 
Actualmente en AM Anex estamos trabajando 
en dos proyectos, pero mi verdadero deseo 
sería hacer un juego para consola. Todavía 
hay mucho que trabajar para construir un 
puente que una el arcade y la consola, y yo 
quiero contribuir a realizarlo. 














¿AKlaim nos abre sus puertas. (y 1!) 


El mes pasado revisamos los proyectos más inmediatos de Probe. 
Ahora le toca el turno a Iguana UK, 
el otro gran baluarte de Acclaim en Europa 
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EIN TERTAINMEDN TU 
El futuro de la programación. 


Tan sólo han lanzado un par de juegos bajo la tutela de a Ga 
pero sus dos futuros proyectos prometen alcanzar cotas de calidad 
sorprendentes. Además, se convertirá en la primera compañía 
europea en realizar un juego para el 64DD. 





Desde su cuartel general en Stockton, cerca de de Acclaim. 
Newcastle, a unos 300 kilómetros al Norte de Sus oficinas, situadas en un moderno edificio de la 
Londres, el equipo de programación de Iguana UK tranquila villa de Stockton, están equipadas con los 
lleva casi tres años trabajando en dos más modernos equipos para la programación y el 
espectaculares juegos que aparecerán bajo el desarrollo de juegos. Además, durante nuestra 
amparo de Acclaim en este año que comienza. visita, tuvimos la oportunidad de ver el último 

La historia de este grupo de programación es un regalo que han recibido: uno de los primeros 
tanto rocambolesca. Iguana USA acababa de prototipos del DD64, que servirá para acoger 
formalizar su relación con Acclaim cuando empezóa al primer juego de realización europea 
sondear el mercado británico en busca de una para este soporte : el 


compañía europea, con el objetivo de disponer de 
otro departamento en el Viejo Continente. Fue 
entonces cuando se toparon con Optimus Software, 
una pequeña empresa liderada por los hermanos 
Darren y Jason Falcus que hasta entonces sólo 
había realizado.algunos juegos menores aunque 
interesantes. A partir de entonces, y después de 
pasar una primera prueba con el notable «Frank 


sorprendente «Shadowman». 











Iguana UK 












se encuentra 
Thomas Big Hurt Baseball», partiendo ahora de un trabajando 
z pei e actualmente en 
presupuesto más generoso, iniciaron sus AA 
realizaciones más ambiciosas hasta el momento, dae 
E - proyectos, e 
«Forsaken 64» para la máquina de Nintendo y ac 







«Shadowman» para el DD64. 
De momento forman parte del entramado de 


Juego de acción 
«Forsaken 64» y la 












ma misteriosa y 
Iguana aunque sus únicas cuentas las saldan con compleja aventura 
Acclaim, ya que su objetivo a medio plazo es 5 hadoWman», 







: que será el primer 
desligarse de los responsables de «Turok» y pasar a juego europeo 


ser un grupo dependiente única y exclusivamente para el DD64. 
























Bob McCracken, Project 
Manager del juego, se 
muestra plenamente 
confiado en conseguir un 
Juego diferente, original 
y de una calidad técnica 
impresionante. Medios no 
le están faltando. 


La tierra, ciudad sin ley. 

Ya os contamos algo sobre este juego, en su versión para 
PlayStation, en el reportaje que dedicamos a Probe. Esta versión que 

«Iguana está realizando para N64 está lógicamente basada en aquel 
juego, presenta un estilo muy similar y su argumento es idéntico, sin 
embargo, Iguana está introduciendo muchos elementos nuevos y 
diferentes, de manera que este «Forsaken» se convierta en una 
alternativa distinta a la de PlayStation. Así, podremos disfrutar de 
diferentes objetivos, otro tipo de jugabilidad, una banda sonora 
exclusiva e incluso algunos cambios gráficos. 

De todos modos, aquí también nos encontraremos con unos 
laberínticos mapeados tridimensionales repletos de túneles, a través de 
los cuales se desplazarán las súper modernas motos protagonistas y el 
resto de los enemigos y elementos del juego. El jugador tendrá 
diferentes misiones que cumplir, del estilo de destruir objetivos, 
defender posiciones, recolectar elementos o atacar a los jefes 
enemigos. Será un juego que propondrá un desarrollo repleto de 
acción, con muchas variantes, opción para 2, 3 o 4jugadores y una 
realización técnica sublime. Estará listo en el mes de Mayo. 


Una explicativa muestra de cómo están creando los alucinantes escenarios 3D por los 
que se desplazarán las motos futuristas del juego. Observad los efectos de luz. 





“Toda la idea del juego la hemos tomado de Probe y su versión para 


PlayStation. Nos hemos basado en sus diseños, estilo y el concepto 3D. Sin 
embargo nosotros estamos incluyendo nuevos elementos que le darán un aire 
diferente al juego. Será, por ejemplo, una juego con muchos más elementos 
“agresivos” que el de PlayStation. Cada vez que una de las motos explote se 
verá sangre y partes del cuerpo esparcidas por la pantalla. En este sentido, y 
en contra de lo que se podía pensar, Nintendo no nos está poniendo ninguna 
pega. Es posible que todo esto no sea bien visto en paises como Alemania, 
por lo que seguramente allí distribuiremos una versión diferente en la que 
sustituiremos la sangre por aceite y los trozos de cuerpo por partes de la moto 
o algo similar. De todos modos, queremos vender la idea de que será un 

o más adulto, no para jugadores muy jóvenes. Aún así, pensamos que es 
más una violencia electrónica, no humana, un estilo «Starfox». 





Aquí podéis ver algunos de los bocetos 
realizados por Iguana junto con las 
pantallas del juego tal y como se encuentra 
actualmente. 








Los programadores de «Forsaken 64» están 
trabajando en firme para conseguir uno de los 
mejores juegos del año que acaba de comenzar. 


Con respecto a la versión de 
Probe, también estamos 
Incluyendo nuevos enemigos, 
nuevos jefes finales y una 
Jugabilidad diferente. 

Creemos que es el mejor 
juego que podíamos hacer 
teniendo en cuenta que para 
nosotros está tecnología es 
nueva. Es un gran juego, pero 
tal vez en el futuro hagamos cosas aún más asombrosas. 

No hemos tenido ningún problema de espacio con el cartucho. Es más, a 
veces nos sobraba espacio y no sabíamos qué más podíamos incluir. 

No será un juego lineal, el jugador podrá desplazarse libremente y los jefes 
podrán aparecer en diferentes lugares dependiendo de dónde se acabe el 
nivel. Algunos elementos del juego cambiarán tras cada partida.” 
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Un nuevo héroe del Cómic. 

El departamento de cómics de Acclaim, el mismo que creó a 
«Turok», lleva publicando desde hace algún tiempo la historia 
de otro extraño personaje al que se le conoce con el nombre de 
«Shadowman». Pues bien, este es el cómic que ha servido de 
base para que los chicos de Iguana UK se enfrenten a su 
proyecto más ambicioso, un juego que irá destinado 
directamente al 64DD. 

El juego será una de las aventuras más complejas y variadas 
que hayan pasado por cualquier formato. No en 





Para Iguana UK 
supone todo un 
privilegio ser el 
primer equipo 
de desarrollo 
europeo en 
trabajar para el 
DD64. Aunque 
ello haya 
supuesto el 
enfrentarse con 
una tecnología 
totalmente 
nueva para 
ellos. 





vano, los responsables del cómic aseguran que se + 
trata de una historia adulta, que nada tiene que ha | 
ver con los cómics habituales. 

«Shadowman» nos presentará una ambigua y 
misteriosa aventura en 3D, en la que el 
protagonista deambulará entre el lado de 
los vivos y el de los muertos, recorriendo 
parajes inexplorados repletos de 
sorpresas. Eljuego no mostrará un 
desarrollo lineal, sino que las 
situaciones se irán tornando cada vez 
más complejas a medida que el jugador 3 
entra cada vez más en la historia. Será un Ñ 
juego que mezclará elementos de terror, AR 
thriller psicológico, investigación y acción. 


La intención de lguana UK es crear un juego + 
diferente y original, una aventura dirigida | 
hacia un tipo de público más adulto. 








ENTREVISTA CON DARREN Y JASON FALCUS ceda 
“SHADOWMAN” HUBIERA SIDO IMPOSIBLE SIN EL 


HC. ¿Qué es para vosotros el DD64? Los accesos al sistema de memoria 
Es básicamente un extensión de N64. Para serían mucho más complicados. El 
nosotros es un elemento absolutamente juego debería sufrir muchos cambios 

necesano para la consola. Realmente nos gusta para introducirlo sólo en una 





mucho. cartucho. 
HC. ¿Cómo veis el futuro de este periférico? HC. ¿Por qué habéis desechado la 
Nintendo tiene ante sí un trabajo duro. Al versión para PlayStation? 
menos tiene que conseguir que el 70% de los Pensamos que ahora mismo es un 
que ahora tienen una N64 se hagan con este juego demasiado avanzado para las 
soporte. Para ello es necesario contar con una posibilidades de esta máquina. Tal Los hermanos Jason y Darren Falcus son los responsables de Iguana 


UK. Desde hace tres años entraron a formar parte del entramado de 


línea de software muy atractiva, y ahíes dónde vezen un futuro...pero ahora solo Acclaim, y desde entonces trabajan en sus proyectos más ambiciosos. 


entrará nuestro juego. será para PC y DD64. 

FIC. ¿Qué ventajas estáis encontrando en este HC. ¿Fue Nintendo quien os invitó a hacer el HC. ¿Qué os preocupa más a la hora de hacer 
soporte a la hora de programar? juego para el DD64? un juego, la jugabilidad o los aspectos 

De momento hay que señalar que resulta más No, fue una decisión de Iguana, técnicos? 
barato programar para este sistema. Además, La jugabilidad sin ninguna duda. Es el aspecto 
aumenta notablemente las posibilidades de la HC. ¿No pensáis que se está retrasando mucho más importante. La tecnología sin jugabilidad 


consola y sus cartuchos. Por ejemplo, en 
«Forsaken» podremos introducir nuevas 
misiones en un futuro gracias al DD64. 


el lanzamiento de este soporte? no sirve de nada. La tecnología ayuda, pero lo 
Nintendo podría lanzar el DD64 ahora mismo, que verdaderamente hace que un juego sea 
porque el soporte ya está listo, pero no cuentan bueno es la pasión que es capaz de suscitar en 


«Shadowman» no hubiera sido posible sin la con una línea suficiente de software, y de ahíel los jugadores. La tecnología sirve para llamar la 
utilización del DD64. Es un juego demasiado retraso. Entiendo que la gente se impaciente, atención de la gente, mostrando unos gráficos y 
amplio, demasiado complejo para la consola. pero no hay otra solución. un sonido atractivo, pero luego el juego debe 


















«Shadowman» esta siendo realizado con las más avanzadas técnicas de programación y 
teniendo en cuenta las casi infinitas posibilidades que proporcionará el DD64. 

Para empezar se está usando la llamada 3D Vista (Virtually Integrated Scenic Terrain), un 
sistema que junto con la tecnología “Binary Space Partition” permitirá al jugador disponer de 
paisajes en los que verá, literalmente, tan lejos como lo permita el horizonte, y sin necesidad 
de utilizar el tan socorrido truco de la niebla. 

Además, todos los personajes y elementos del juego están siendo realizados mediante 
avanzadísimas técnicas de “softskin” que permiten reflejar hasta el más mínimo detalle de 
cada forma. 

La famosa “Acclaim “s Motion Capture technology” hará el resto 
para conseguir animaciones increíblemente reales. 

Desde Iguana UK no dejan de alardear que será el primer juego en 

+ el que el protagonista podrá manejar ambas manos 
simultáneamente. realizando diferentes acciones. 
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El juego todavía se encuentra en pleno proceso de gestación, y durante nuestra visita a las 
oficinas de Iguana UK pudimos comprobar los avanzadísimos medios que están utilizando para 
realizar cada diseño, para crear cada forma y escenario del juego. Una auténtica maravilla. 








HC. ¿Quién decide que tipo de juego hacéis? qué tipo de juego vamos a realizar. Nos gustan 
Mo or supuesto. Después le los juegos onginales Sil SA 'e0)41]0 
comunicamos Ea dea a Acclaim y ellos son los «Shadowman» y «Forsaken», pero eso no | 
que dan el visto bueno. No tenemos a nadie que impide que alguna vez podamos hacer un juego | 
nos diga que es lo que debemos o no debemos de coches o de lucha sí creemos que podemos 
hacer. ofrecer algo bueno y diferente. 
HC. ¿Cuantas ideas sobre juegos desecháis HC. Vosotros os habéis adelantado trabajando 
antes de poner un proyecto en marcha? para el DD64. ¿Qué Sd respecto a los 
Las ideas sobre juegos surgen constantemente, futuros soportes como Dural o PlayStation 2? 
prácticamente tenemos una cada mes, pero Por nuestra ce no hay nada sobre este 
hacer. Un buen ejemplo es lena Mol 64) un después sólo 1 de cada 10 ¡ideas sale adelante. tema. PlayStation está funcionando muy bien en 
juego que presenta muchas posibilidades, un todo el mundo y ahora mismo veo muy difícil 
Juego bueno y largo. HC. Los dos juegos en los que estáis trabajando que Sony siquiera se plantee lanzar una nueva 
son originales y diferentes. ¿Pensáis seguir en consola. Ahora bien, cuando cuando estén listos 
HC. ¿Acclaim respalda esta teoría? esta línea u os estáis plan teando realizar algo dentro de unos años, no tendremos ningún 
Por supuesto. La filosofía de Acclaim es que más clásico, como un juego de coches o de problema en trabajar para ellos si demuestran 
nos tomemos todo el tiempo que sea necesano, lucha? su capacidad. 
pero tenemos que lograr que el juego sea No tenemos ningún limite a la hora de decidir 
realmente bueno 
HC. De todos modos, tanto en «Shadowman» 
como en «Forsaken» se ve que el apartado 
técnico está siendo o a / cuidado. 
Por esa razón contamos con un equipo muy 
amplio en el que existen departamentos 
especializados en cada elemento del juego, 
capaces de curda larabn máximo tanto los aspectos 













Los creadores de «Shadowman» reconocen diversas influencias, 
no sólo del cómic en el que está basado el juego, o de las historias 
de vudú, sino de grandes títulos dentro de las consolas como 
«Myst», «Legend of Zelda» o el propio «Super Mario 64». Claro que 
la cosa no se acaba ahí. Ellos van más allá y admiten que se han 
inspirado en las pinturas de Bacon, Bruegel y Bosch, en películas 
como Seven, Hellraiser o Eraserhead, en la poesía de T.S. Elliot e 
incluso en los trabajos sobre patología psico-sexual y psiquiatría 
forense de Joseph Campbell. Con todo esto, podréis entender 
porque estamos hablando de un juego tan complejo y 














diferente a los demás. 


DE ENTRE LOS MUERTOS 


Las seres de cómics de «Shadowman» nos cuentan la historia de Mike Leroi, un profesor de 
literatura transformado en asesino a sueldo y elegido por un misterioso hechicero de vudú para 
combatir la llegada del apocalipsis. | 

Este hechicero, mediante unas antiguas y oscuras técnicas, transforma a Mike Leroi en un 
extraño ser al que se le conoce como «Shadowman», capaz de trasladarse del mundo de los vivos 


al de los muertos, en el que puede desplegar 
sus extraordinarios poderes. 

En el mundo de los muertos se halla un lugar 
prohibido conocido como el Asylum, al cual se 
dirigen todos los asesinos tras su muerte, y 
desde donde según el hechicero, partirá la 
oscura tormenta que traerá el apocalipsis al 
mundo de los vivos. 

Los fans de esta serie la definen como una 
historia intensa, diferente y ambigua, repleta 
de matices y distintas interpretaciones. 
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SHADOWMAN 
ACCLAIM'S DARK PROPHECY 
COMING 
FALL 1998. 















Todos los 
escenarios y 
paisajes del juego 
mostrarán un 
aspecto 
tenebroso, 
Pano) 
en vano la historia 
se desarrollará 
entre el mundo de 
los vivos y el de 
los muertos. 


Los programadores de 
«Shadowman»» reconocen 
influencias de juegos 
como «Zelda» y ««Mario»» 
y películas como Seven o 
Hellraiser 
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Aquí tenéis algunos de los dibujos artísticos que pueden 
convertirse en las carátulas o posters de promoción del 
Juego, primero para PC y después para el DD64. 
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Un Juego de Rol de ensueño. 
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Si con «Final Fantasy VIT» Squaresoft ha abierto de par en par las puertas del éxito en PlayStation 

a los Juegos de Rol, la compañía británica Psygnosis quiere ser el primero en apuntarse a la fiesta 

y ya está ultimando la versión europea de «Alundra», un juego que recogerá la herencia del mítico 
«Zelda» y la elevará al nivel que cabía esperar en la máquina de Sony. 
























En este nuevo juego que Matrix Software está 
ultimando encarnaremos a Alundra, un 
muchacho muy especial que mientras duerme 
se ve inmerso en terroríficas visiones 
premonitorias. En uno de sus sueños tiene una 
experiencia en la que presiente que debe 
viajar hasta un lejano pueblo llamado 
Inoa. Tras embarcarse en el largo viaje, el 
barco naufraga en las costas de Inoa 
debido una tormenta y él es el único 
superviviente. Recogido y cuidado por 
un aldeano, Alundra descubre que 


Preview - PlayStation - Psygnosis - Aventura/Rol 
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castella no. 


Inoa es un lugar que tras su tranquila y pacífica 
apariencia, esconde gran sufrimiento: muchos 
de sus habitantes padecen enfermedades del 
sueño y terribles pesadillas. Allí conoce 
también a Séptimus, un estudioso de la 
psicología humana y del mundo onírico que le 
descubre a Alundra su extraña habilidad para 
introducirse en los sueños de los demás y 
alterar su curso. 
Mientras nuestro 
protagonista intenta 
liberar a esta gente de 
su terrible 
maldición se ve 
acosado por 
Melzas, un ser 
alienígena 
que vino de 
más allá de 
las 
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Nos ha pare cido y estrellas 
tanto flojo ey y que 
cuestión de 


J'áficos. 


se alimenta de la energía espiritual de la 
gente. Antaño, siete guardianes lo confinaron 
y sellaron en un lago al norte de la aldea, 
desde donde clama venganza y teje su trama 
de intrigas, intentando evitar que Alundra 
triunfe en su empeño. De esta forma ta 
prometedora comenzará esta apasionante 
aventura que, a lo largo de cientos de horas, 
llevará a Alundra a recorrer los confines del 
mundo en una epopeya de proporciones épicas 
que -al parecer- superará en extensión al 
mismísimo «Final Fantasy VID». 

Con «Alundra», Matrix Software quiere 
realizar un juego que sea para PlayStation lo 
que «Zelda» fue para NES y SNES. Es decir: 
mapeados sin fin, cientos de enemigos que 
combatir, personajes con los que hablar y un 
fuerte contenido de puzzles y demás retos a 
tu inteligencia, lo que, combinado con el 
ambiente de pesadilla de los sueños en los 
que se introducirá el protagonista, dará como 
resultado un cóctel explosivo. 

Los usuarios de PlayStation 

podréis disfrutar de este 

título a parir del mes 
próximo, cuando 
ii Psygnosis lo ponga a la 
“venta en nuestro país totalmente 
traducido al castellano. Ya falta menos para 
que uno de los juegos más prometedores de 
este año recién estrenado sea una realidad 
al alcance de todos. 
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Como veis, el planteamiento gráfico de este juego estará basado en el pixel y la acción se nos 
mostrará desde una perspectiva superior, típica de los Juegos de Rol. A pesar de no resultar 
excesivamente espectaculares, los mundos que tendremos que visitar serán innumerables. 
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les de ¡lusiones | 


Aunque el nombre de Matnx 
Software no os diga nada, 
seguro que las cosas cambian | 
s10s decimos que detrás de él | 
 seencuentran algunos de los | 
i programadores que dieron vida 

a «Land Stalkers» y «Shining 
Force». Con ellos, la calidad de 
«Alundra» está asegurada. | 
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Legacy of Cain a dé —053353/11 
Otros exponentes del género. 


Aunque las referencias a «Zelda» o «Final Fantasy Vil» son 
inevitables, PlayStation cuenta con dos referentes más claros 
del mismo estilo: «Suikoden» y el reciente «Legacy of Cain». 
Ambos tienen un sistema de perspectiva muy parecido al que 

tendrá «Alundra», aunque el título de PlayStation 
aparentemente los mejorará a ambos en todos sus aspectos. 
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también presente 
en «Alundra» en 
forma de todo 
tipo de poderosos 
conjuros, aunque 
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-Un viaje por el tiempo de la mano de Psygnosis. 
MO 


Aprovechando el tirón de los plataformas tridimensionales, 
Traveller Tales y Psygnosis añadirán dentro de poco un nuevo 
exponente al género que nos permitirá viajar por todas las 
épocas de la historia de la humanidad para eliminar a un 
peligroso alienígena que amenaza nuestro presente. 
Adéntrate con «Rascal» en una divertida epopeya temporal. 


Rascal es el hijo de un científico que acaba controles que activan la máquina del tiempo, 
de dar con el descubrimiento que la haciendo que extraterrestre y científico 
humanidad tanto ha soñado durante siglos: desaparezcan en la corriente temporal en 
una máquina del tiempo. medio de un cegador flash de luz. 

Un día en que este muchacho se encaminaba La misión de Rascal será rescatar a su padre, 
al laboratorio de su padre, se ve de repente pero como no sabe en qué época está, tendrá 
sorprendido por el ataque de dos alienígenas que ir viajando por tres zonas temporales 
montados en platillos volantes con distintas -presente, pasado y futuro- desde el 
intenciones de eliminarlo. Cuando el chico mundo medieval hasta la era de la tecnología, 

A logra escapar metiéndose en la cámara y averiguar quién es la siniestra fuerza del 
á La diversidad ee al acorazada que su padre utiliza como futuro que está manipulando la historia. 
eros y la alt y laboratorio, se encuentra con una terrible «Rascal» tendrá el desarrollo de un juego de 
calidad gráfica. escena: un extraño ser de múltiples brazos plataformas totalmente 3D con toques de 
a tentaculares amenaza al científico. aventura a lo «Tomb Raider» que nos pondrá 


Finalmente le propina un golpe, con tan mala en la difícil tarea de atravesar 21 niveles 
fortuna que el hombre va a parar a los distribuidos en siete fases, plagados de 
puzzles, objetos y enemigos. 

El diseño de los gráficos está siendo tratado 
con especial mimo, como demuestra el hecho 
de que Rascal, el simpático muchacho que 
encarna al personaje principal, ha sido 
EN a | ES HEN AA diseñado por el estudio de dibujo Creature 
LS ce Un juego E E Ese A Shop, fundado por el ya fallecido Jim Henson 

| sumamente ; E 

complicado de EA A E (quién no recuerda a los entrañables 
ena. . i MO “Teleñecos” o “Fraggel Rock”). 

«Rascal» aparecerá el mes próximo bajo el 
sello de Psygnosis, lo que siempre significa 
una garantía de calidad. 


- PlayStation - Psygnosis - Plataformas 






Preview 





El desarrollo de este nuevo juego de Psygnosis será el de 
cualquier plataformas, pero además tendremos libertad 
total para movernos por su entorno tridimensional. 
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El arma de nuestro protagonista será una curiosa 


pistola, arrebatada al secuestrador de su padre, que 
tiene la habilidad de lanzar enormes pompas de jabón. 










«Rascal» será un 
plataformas 
totalmente 
tridimensional, con 
ciertos toques 
aventureros, que 
mostrará un aspecto 
gráfico imponente. 


Aquí podéis ver una 
muestra de la 
asombrosa calidad 
que tendrán los 
cientos de enemigos 
que encontrará 
Rascal en su viaje 
temporal por 

las distintas 

épocas de la 
historia. 

Z En cada 

uno de los 

siete mundos nos 
esperan enemigos 
diferentes... ¡y no os 
dejéis engañar por la 
atractiva belleza de 
algunos de ellos! 





Uno de los aspectos más destacados de este título serán sus 
gráficos, que alcanzarán un gran realismo gracias a su diseño 
totalmente 3D y a la aplicación de numerosas texturas. 


«Rascal» tendrá fases subacuáticas al más puro estilo 
de «Mario» o «Croc», donde este valiente muchacho 
tendrá que vérselas con tiburones y demás fauna. 








Todos los escenarios que componen el juego han 
sido diseñados previamente sobre el papel con 
gran detalle y sobre todo mucha simpatía. 
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N64 


Y es que ya sabéis cómo se las gasta Konami 
en lo que a los simuladores deportivos se 
refiere: la genial saga de fútbol «ISS», el 
reciente «Nagano. Winter Olympics 98» o la 
espectacular serie de «NBA In the Zone», 
que ya ha conocido dos entregas en 
PlayStation. 

Pues bien, Konami ha decidido retomar el tema del baloncesto, pero ha 1 
querido darle un enfoque completamente diferente al visto en su anterior N NI y1 
saga. Así, de entrada, ha buscado un nombre nuevo, pero ese no será su 
único punto de ruptura. Eljuego que aparecerá el mes próximo ya no ¿RÁ 
incluirá a aquellos jugadores enormes, los partidos no tendrán aquel ritmo 
tan frenético y nos encontraremos con una importante cantidad de opciones. 
En una palabra, que Konami se va a inclinar más por la simulación realista 
que por el arcade puro que basa todo su atractivo en el espectáculo. 

«NBA Pro “98» será un programa más acorde con los simuladores tipo 
«NBA Live» de EA Sports y, de esta forma, contará con las plantillas 
reales de todos los equipos de la NBA, con un amplio repertorio de 
opciones, variantes y configuraciones y ofrecerá la posibilidad de 
fichar o editar jugadores a nuestro gusto. Incluso tendrá cierto 
parecido estético con la famosa serie de EA, aunque el 
desarrollo de los partidos será distinto, mucho más sencillo a 
la hora de jugar y con un sentido de la diversión más directo, 
para no perder la línea habitual de todos los juegos 
deportivos de esta compañía. 

Bueno, no queremos adelantar más los acontecimientos, 
pero sí avisamos a todos los seguidores del baloncesto que no se pierdan de vista 
este título, pues tiene toda la pinta de colocarse entre los mejores del género. 
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Para empezar el 
juego, y a modo 
de intro, Konami 

nos obsequiará 
con todo un 
muestrario de 
mates a canasta, 
desde todos los 
ángulos y a cuál 
más 
espectacular. 
Estas escenas 
irán mezcladas 
con algunas 
imágenes reales 
de la propia NBA. 
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Ambas versiones contarán con sus 
correspondientes opciones para crear 
jugadores, cono todo lujo de detalles, y para 
poder realizar fichajes e intercambios entre 
| todos los equipos de la NBA. Una buena 

manera de poder actualizar el juego. 





Trade Player 


Utah Ch.cajye 
Jarr Dimas. 
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Todos los equipos contarán con sus plantillas al completo, 
actualizadas para la temporada que está en curso. 


El juego contará con diferentes cámaras, 


alguna tan curiosa como la que nos ofrece una 


perspectiva subjetiva de un jugador. 
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Desde esta pantalla podremos elegir a los equipos para 
participar en amistosos, playoffs o en una temporada. 
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Nintendo va aumentando día a día la oferta para su 64 bits y, 
al tiempo, ampliando la diversidad de géneros. El mes próximo 
Nintendo España lanzará este «Tetrisphere», el primerjuego 
de puzzles, o de inteligencia pura y dura, para su N64. 


Si el clásico de Patzjinov se pusiera ahora a 
la venta para Nintendo 64 tal cual fue creado 
hace ya... ¡puf, casi tres lustros!, 
posiblemente nos sentiríamos un poco 
decepcionados: sin duda, su mecánica 
seguiría proporcionando la misma diversión 
de siempre, pero su aspecto gráfico nos 
resultaría bastante pobre. 

Quizás por esta razón Nintendo ha decidido 
renovarse, y el mes próximo pondrá a la 
venta este «Tetrisphere», un juego que 
recogerá la esencia del original y nos retará 
a encajar piezas como locos, pero que 
cambiará radicalmente su aspecto gráfico, 
introduciendo la tridimensionalidad. Por 
supuesto esto supondrá importantes cambios 
en la mecánica de juego, que nos exigirá ser 
aún mucho más rápidos de reflejos. 

Además, contará con una importante 
Ts de juego que incluirán 
cinco retos diferentes para un solo jugador y 
opciones para dos jugadores simultáneos y 
hasta para ocho en eliminatorias sucesivas. 

En cualquier caso, esto tiene pinta de 
convertirse en uno de esos juegos 
absolutamente absorbentes que te quitan el 
sueño y se convierten en una auténtica 
obsesión. El mes próximo lo comprobaremos. 


Un Tetris “ret 
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Habrá siete personaje diferentes con los que podremos No faltará un modo para dos jugadores simultáneos, 
jugar y cada uno tendrá sus propias características. quienes competirán por encajar más piezas que el contrario. 


A o e o 
¿El último clónico? 

Nintendo siempre ha tenido en «Tetris» uno de sus baluartes más seguros, e incluso toda- 
vía sigue siendo el cartucho que se vende conjuntamente con Game Boy. Además, han salido 
ya nada menos que cuatro versiones diferentes, una de las cuales, «Tetris 2», tuvo el honor 
de ser el primer juego para Super Game Boy. También Super Nintendo tuvo su ración de «Te- 


tris» en un cartucho especial con «Dr. Mario», así como otro con una variante bastante es- 
pecial llamada «Bombliss». Por supuesto no podemos olvidarnos del genial «Tetris Attack» 
aunque éste no conserve del original más que el nombre y la capacidad de divertir. 

No se puede negar que la idea del programador ruso Patzjinov no ha podido ser más pro- 
ductiva. De hecho, el juego casi define por sí mismo el género del puzzle o inteligencia. 








y 
S 
a 
S 
oO 
Y) 
a 
e) 
O) 
ay) 
po 
> 
4 
= 
O 
O 
= 
O 
Ñ 
o 
po 
la 
BP 
Y 
A 
' 
= 
Y 
z 
pad 
E 






amanbBatilechase 


¡A todo gas! 


Ultimamente está de muy de moda recuperar 
personajes de una saga exitosa para colocarlos 
en juegos totalmente diferentes a los que 
labraron su fama, con el fin de ofrecer títulos 
innovadores que mantengan el carisma del 
protagonista. Eso es lo que Capcom va a hacer con su mítico «Megaman». 






Este simpático robot, personaje enseña de esta 
compañía japonesa, ha recorrido un largo camino 
desde su aparición en el mundo de los videojuegos, 
hace ya once años. En su ya dilatada existencia, «MegaMan» ha dejado su huella en 
muchos títulos y consolas, todos ellos de una gran frescura y calidad. Gracias a eso, ha 
logrado granjearse una legión de admiradores incondicionales, repartidos por el 
mundo entero. Pues bien, aún a riesgo de defraudar a estos seguidores, Capcom ha 
apostado fuerte por la renovación del personaje. Ha decidido que su nuevo Megaman 
se aleje por completo del género de plataformas, para probar fortuna en un juego de 
carreras, con un estilo muy similar al de «Mario Kart». 

Al igual que en el juego de Nintendo, al principio será necesario escoger un piloto de 
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«Megaman Battlechase» te permitirá competir con diversos 


entre una lista de personajes muy conocidos de la saga de «Megaman», y competir personajes de la saga Megaman, tanto héroes como villanos, 
de una manera muy similar a «Mario Kart 64». 


contra los demás en varios circuitos. Como es natural, las pistas de estos circuitos 
estarán repletas de objetos que potenciarán temporalmente tu vehículo y aportarán 
una buena dosis de jugabilidad y diversión a todas las carreras. Además, y debido a 
que los vehículos de «Megaman Battlechase» estarán formados por una gran 
diversidad de componentes, cada vez que venzas en una carrera, será posible 
arrebatar a uno de tus rivales uno de esos componentes de su coche, e incluirlo en el 
tuyo. 
Por el momento, nada más. En el próximo número 
profundizaremos en todos los apartados de este juego. 
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Preview - Nintendo 64 - Infogrames - Lucha 
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ERE! 
bastante en los últimos 
tiempos, especialmente en un 
género tan explotado como el 
de la lucha. Sin embargo, 
Imagineer ha sabido darle una 
nueva vuelta de tuerca al tema, 
buscando y encontrando en 
«Fighters Destiny» un estilo de 
lucha completamente diferente. 
a las propuestas vistas hasta la 
fecha en Nintendo 64. 

a EE! 
llamado nuestra atención ha 
sido el sistema de puntuación. 
Los combates no contarán con 
un número establecido de 
rounds sino que cada luchador 
deberá ganar al rival siete 
puntos, empleando todos los 
combates que se requieran para 
conseguirlo. Como ocurre en los 


combates de artes marciales 
reales, cada golpe tiene un 
valor preestablecido, por lo que 
con un sólo golpe certero 
podemos ganar un asalto o 
arrebatarle tres o cuatro puntos 
al rival. Así, por ejemplo, tirar a 
nuestro contrincante fuera del 
ring será un punto, vencerle por 
KO dos puntos... Es decir, que 
podremos vencer un combate en 
un asalto o en seis, y, además, 
estos asaltos podrán durar 
décimas de segundo o minutos. 

El estilo de los combates será 
muy cercano a lo presentado en 
la serie «Virtua Fighter» para 
Saturn, de manera que sólo tres 
botones (patada, puñetazo, 
cubrirse) contendrán todo el 
potencial de ataque de los 
luchadores, los cuales tienen 
más de cuarenta movimientos 
cada uno. 

Por supuesto el juego ofrecerá 
muchas más sorpresas en forma 
de curiosos modos de juego, 
personajes ocultos o técnicas 
muy innovadoras, como la de 

quedarse agarrado al 
borde el ring 
PELE MIEL 
A perder el 
combate. 
| Ñ Por el 
'M momento 
hemos visto 
tan sólo una 
versión sin 
' terminar, pero 
sin duda la pinta 
de este título es 
excelente y promete 
convertirse en uno 
de los grandes 
para N64. 
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Inicialmente podremos elegir entre diez personajes 


diferentes, aunque nos aguardarán algunas sorpresas 
más en forma de maestros, robots o ¿vacas? 





Pues sí, parece ser que las vacas también saben de 


artes marciales. En uno de los muchos modos de juego 
podremos liarnos a coces con nuestros rivales. 
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Ciertos ataques tienen marcados unos puntos fijos que 
podremos modificar para dar más o menos importancia 
los golpes que nosotros prefiramos. 
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Sí el combate no ha finalizado en el tiempo previsto, los 
jueces se encargarán de decidir el ganador puntuando 
los golpes propinados por cada contrincante. 
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Aunque la esencia del juego será asestar golpes sin 
artificios ni magias, determinados ataques especiales 
terminan produciendo resultados así de espectaculares. 





El retorno de 
los dragones 





Cuando el equipo de programación Team 
Andrómeda desarrolló el primer «Panzer 
Dragoon», uno de los juegos más caros de la 
historia, todos quedamos gratamente 
satisfechos y sorprendidos con un “shoot'em 
up” que rompía con las convenciones 
tradicionales del género. Cercano a las 
aventuras subjetivas tipo «Doom» por la 
posibilidad de girar 360” en cualquier dirección 
para eliminar a los enemigos que nos 
asaltaban desde todos lados, ofrecía además 
un impresionante aspecto visual merced a una 
acertada mezcla de polígonos, sprites y 
gráficos prerenderizados. Su secuela, «Panzer 
Dragoon 2», ofrecía una libertad de 
movimientos aún mayor y una clara mejora 
gráfica, aunque seguía teniendo el mismo 
desarrollo que el primero. Ahora, con «Panzer 
Dragoon RPG», Sega pretende revolucionar el 
mundo de los juegos de rol como ya hiciera con 
los “shoot'em up”. Para ello, está añadiendo 
nuevos elementos al género, ya que en 
palabras de Lydia Gable, Directora de 
Marketing de Sega América: “será el primer 


Tras el éxito obtenido por «Shining The Holy 
Ark», Sega vuelve a la carga con un nuevo 
wego.de rol para Saturn que sorprenderá a 
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Puestos al habla con Manabu Kusunoki y 
Hidetoshi Takeshita, director y programador 
principal respectivamente de «Panzer Dragoon 
RPG», nos han contado algunos datos muy 
interesantes acerca de como surgió el proyecto 
del juego. Aquí os ofrecemos un resumen de las 
partes más interesantes de la conversación. 


e “«Panzer Dragoon RPG» surge en parte por la 
demanda de los usuarios. Creo que el género de los 
Juegos de rol tiene una amplia aceptación, y este 
nuevo juego viene de la creencia de que faltaba uno 
basado en «Panzer Dragoon».” 


e “No hay casí ninguna diferencia especial entre 
la manera en que el mundo se presenta en pantalla 
en «PD RPG» y los dos juegos anteriores de la serie. 
El mundo es el mismo, y la única diferencia es que 
está estructurado en la forma de un juego de rol. En 
un shoot'em up, el mundo aparece a medida que el 
héroe avanza, pero en un RPG tienes que investigar 
este entorno.” 


e “Muchos aspectos de «Panzer Dragoon» y 
«Panzer Dragoon 2» que no fueron desarrollados en 
su momento por razones obvias podrán ser 
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Miles de años atrás, la raza humana había 
perdido su poder y entrado en declive. Tras 
unos intentos de recuperación titubeantes, 
el hombre fue volviendo a desarrollar la 
ciencia y pronto se dedicó a investigar el 
pasado anterior a la época oscura. 
Utilizando las habilidades tecnológicas 
recién adquiridas, intentaron reproducir 
genéticamente a sus antepasados, 
consiguiendo tan sólo unas abominaciones 
monstruosas. Mientras tanto, el nuevo 
Impeno fue creciendo y anexionando más 
territorios, excavando al mismo tiempo las 
ruinas de la Edad Antigua en busca de 
secretos ancestrales. La trama de «PD RPG» 
comienza en una de las múltiples 
excavaciones del Imperio donde Edge, el 
protagonista de la historia, es uno de los 
guardias que protegen la zona. Un día, una 
flota aérea desconocida ataca la 
excavación, masacrando a todos excepto a 
Edge. Uno de los miembros de la 
excavación, Kremain, resulta ser un traidor 
que dispara a Edge y lo lanza a las 
profundidades de un pozo. Cercano a la 
muerte, Edge es salvado por un Dragón, un 
ser mitológico que le muestra una visión de 
una religuía aún sin descubrir. Juntos 
hombre y dragón se adentran en el 
misterioso mundo que esconde «PD RPG». 


comprendidos E con este dc Además, esta 
versión incluirá una historia explicativa con todos 
los detalles de los diferentes hilos argumentales.” 


e “Cuando Mr. Futaki y yo [Kusunoki] creamos el 
mundo conocido como “Panzer World” sentamos las 
bases de la historia, así que no ha sido demasiado 
difícil hacer una versión al estilo de los juegos de 
rol basándonos en un shoot'em up.” 


e “«PD RPG» tiene la estructura básica de un 
juego de rol, es decir, muchas ciudades que visitar y 
gente con la que interactuar. No obstante, hay algo 
nuevo en la manera de tratar estos elementos, 
como el modo en que se desarrollan los combates o 
el sistema de conversación.” 


e “Hasta ahora, en los RPG “s se habían narrado 
las historias mediante palabras. Nosotros también 
hemos hecho esto, pero desde el momento en que 
«PD RPG» pretende ser lo más realista posible, ha 
sido necesano utilizar un método de expresión más 
poderoso. Hay un mundo diferente tras la pantalla 
de «PD RPG», y este juego ciertamente tiene un alto 
grado de libertad para caminar y moverte por este 
entorno diferente.” 


situación, «PD RPG» 
incluirá una intro 
impresionante de 
casí veinte minutos 
de duración que 
dejará pequeñas a 
las de las anteriores 
entregas de la saga. 


Para ponernos en 


título de este estilo que mezcle elementos 
típicos de los RPG con otros de más propios de 
los juegos de acción, con misiones de vuelo 
rápidas y explosivas y una interacción con el 
entorno muy parecida a la del mundo real.” 
Aunque en esta nueva entrega de la saga 
sigamos montados en nuestro dragón y 
participando en combates, nuestra tarea 
principal será la de investigar y explorar las 
distintas localizaciones del juego mientras 
interactuamos con los más de veinte 
personajes que encontraremos a lo largo de 
esta aventura que en extensión ocupará la 
friolera de cuatro CD's. Aunque de momento 
sólo hemos tenido acceso a una versión beta 
en japonés, ya os podemos adelantar que 
«Panzer Dragoon Saga» nos ha causado una 
excelente primera impresión, mostrando una 
calidad gráfica fuera de lo normal que supera 
totalmente a las anteriores entregas. En el 
próximo número os contaremos todos los 
pormenores de esta nueva entrega de una de 
las sagas más emblemáticas de E 
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Preview - PlayStation - Electronics Arts - Rol/Beat'em up 


Tras eones de lucha entre Luz y Oscuridad, la guerra interminable entre ángeles y demonios 
llegó a un punto muerto. Los hombres, en su libertad de escoger entre el bien y el mal, 
constituían el factor decisivo para desequilibrar la balanza a favor de uno u otro bando. Los 
tres Diablos Mayores volvieron la vista hacia la tierra, y comenzaron su pugna por intentar 
ganarse a los mortales. Pero antes de conseguir sus propósitos, una orden de magos logró 
desarrollar las artes arcanas necesarias para atrapar la esencia de los tres demonios en unos 
artefactos denominados “piedras alma”. Con el tiempo, el poder de la orden fue decreciendo, y 
sus miembros murieron de viejos. Pasados muchos años, el rey Leoric de Khanduras tomó 
posesión de las tierras que antaño pertenecieran a los magos, incluido el viejo monasterio 
donde encerraron la gema que contenía a Diablo, el más peligroso de los tres demonios, en lo 
más oscuro de las enormes mazmorras que habían construido bajo él. Viendo su oportunidad, 
Diablo se las arregló para controlar a Lazarus, el consejero del rey, y poco después al propio 
Leoric, volviendo así a tomar forma en el mundo mortal y a sembrar el caos en el reino. 

Este es el trasfondo con el que se inicia «Diablo», un juego con el que Blizzard quiere dar una 
vuelta de tuerca más al género de los RPG. Aunque la mayor parte del tiempo estaremos 
luchando contra los cientos de criaturas que se esconden en las catacumbas que hay debajo 
del monasterio al más puro estilo beat'em up, tendremos que ir desarrollando al mismo tiempo 
las habilidades de nuestro personaje. Con los puntos de experiencia que obtengamos de los 
combates aumentaremos las características físicas y psíquicas de cualquiera de las tres clases 
de personaje que hayamos elegido, teniendo así siempre un protagonista diferente creado 
por nosotros mismos. Pero, además, Blizzard se las ha ingeniado no sólo para desarrollar un 
motor 3D de brillantes resultados visuales, sino para implementar un generador aleatorio de 
escenarios que permitirá que cada PEA 
vez que corfiencemos una > La 
partida de «Diablo» todos los L EP rapidez de movimie j 
niveles del juego sean y son A 
completamente nuevos. El 
mes que viene OS 
ofreceremos un 
comentario a fondo de 
«Diablo» , cuando Blizzard 
haya terminado de ultimar 
esta MBqueña maravilla. 
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De las tres clases de personajes que podremos elegir, el guerrero es el más 
fuerte, mientras que la Pícara es una maestra con el arco capaz de encontrar 
cualquier trampa oculta. Por su parte, el hechicero palia su debilidad física 
con un impresionante repertorio de conjuros de devastadores efectos. 


































Aguí tenéis una breve muestra del especial cuidado que 
Blizzard a tenido al animar a los incontables enemigos 
que nos esperan bajo la iglesia maldita. 
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Por tierra, mar... y aire 
Velocidad pura y dura, y una buena descarga de e A 


adrenalina es lo que Sony pretende proporcionar Saz 
| le ai 
a todos los usuanos de PlayStation con «Jet Rider ID», a is arios, 


partir del próximo mes de Marzo. se su 
| antecesor. 
Hace tan sólo un año, Sony sorprendió a propios y extraños con «Jet Rider», un juego si 
de carreras en el que el jugador se ponía a los mandos de potentes motos futuristas 
todoterreno. Pese a ser un juego muy bueno, no llegó a codearse con los grandes del 
género por culpa de una cierta dejadez en los gráficos. Ahora nos llega la segunda parte 
y la pregunta es inevitable: ¿logrará triunfar donde fracasó su antecesor? 

A primera vista, parece que tiene posibilidades. Para empezar, los gráficos de la beta 
de «Jet Rider II» tienen un acabado superior al del original, por lo que es de suponer 
que la versión final puede ofrecer una calidad aún mayor. Además, los circuitos 
presentan un aspecto mucho menos pixelado, y transmiten mejor la sensación de cm 
velocidad. En lo referente a los corredores, su número se reducirá bastante (a la mitad Add 
para ser exactos), lo que nos dejará un total de diez participantes. Entre ellos, junto a OR 
vanas caras nuevas, se podrá distinguir a viejos conocidos de la primera parte, aunque So 2:25.0 
con un aspecto ligeramente diferente. En cuanto a la estructura, el juego presentará un 
esquema idéntico al de su predecesor. Al 
principio sólo se podrá acceder a tres 
circuitos, aunque al ir sumando victorias 
habrá acceso a otros siete. 

De momento, pese a tener unos Ta + ci ya 
comienzos muy prometedores, todavía de SEE y 
habrá que esperar un poco más para versi ¿en OR: AE 
«Jet Rider IL» responde a las espectativas, IÓ 
y logra triunfar donde fracasó su 
antecesor. 
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Como puedes apreciar en las fotos, «Jet Rider ID» presentará unos gráficos mucho más trabajados que los 
de la primera parte. Por si fuera poco, también se ha puesto más cuidado en el diseño de las motos y en la 
selección de los escenarios, que ahora entonan mucho más con la ambientación futurista del juego . 
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Preview - PlayStation - Crystal Dynamics - Plataformas 


Pandemonium H 


Seguro que todos recordáls a nuestros dos 
protagonistas de su anterior visita a PlayStation. 
Entonces eran otros tiempos, más 
conservadores, más tradicionales, y Fargus era 
un simple bufón con gorro de borlas y Niki una 
Jovencita más bien apocada y poco efusiva. 

Los dos se dedicaba a saltar y corretear por un 
bonito mundo con aires tridimensionales pero 
bastante lineal. Ahora las cosas parece que van a 
cambiar un poquito y la joven Niki se ha 
convertido en una exuberantes heroína (al estilo 
de Lara Croft), su loco acompañante se ha 
desquiciado definitivamente y su universo, 
aunque seguirá siendo en pseudo3D, ha ganado 
en profundidad, cantidad y calidad de detalles. 

A 
vertiginoso plataformas donde los giros de 





cámara y el ritmo trepidante se encargarán de 
mantener deslumbrado al jugador, mientras un 
entorno poligonal de brillantes texturas y 
sorprendentes detalles le terminará de embrujar. 

Habrá enemigos de lo más curioso, trampas 
imprevisibles, endiabladas plataformas, fases de 
scroll multidireccional, multitud de items ocultos 
y mil sorpresas más de colorista aspecto. Además 
los dos héroes han ganado nuevas habilidades 
que permitirán ampliar las posibilidades de 
control. 

Por si esto fuera poco, los escenarios tendrán 
vaños caminos posibles e incluso se nos retará a 
enfrentarnos a algún que otro laberinto. Y 
pensad que hay veintiún niveles esperándonos, 
amén de un sinfín de fases ocultas y una buena 
ración de enemigos finales descomunales. 
Vamos, que por posibilidades no va a quedar y 
todo parece indicar que este puede ser un gran 

festín para los amantes de las 
plataformas veloces y llenas de luz. 
Veremos. 





. La chica y el bufón. 
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á a. Niiki y Fargus han sufrido muchos cambios y no sólo en 
O e de el espectacular aspecto gráfico que lucen. Niki contará 
5 con un doble salto que la permitirá encaramarse a las 
zonas más complicadas, además de disparar unos 
rayos de lo más efectivo. Por su parte, Fergus, aunque 
salta menos, puede acabar con sus nvales a voltereta 


CA 


«Pandemonium» regresa a PSX 
conservando las premisas de la 
primera parte: plataformas 
pseudo 3D y virtuosismo gráfico. 
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Las rotaciones y 
giros de cámaras 
automáticos. 
serán una 
constante en el 
juego, de modo 
que parecerá que 
nos movemos en 
un mundo 3D a 
pesar de que 
nuestros 
movimientos 
serán lineales. 


Como ocurnó en la 
primera entrega, la 
intro será 
espectacular. En ella 
observaremos una 
mayor calidad gráfica 
y a unos personajes 
más maduros y 
complejos. 


El juego estará construido a base de gráficos poligonales muy coloristas e 
impactantes. Los ambientes oníricos (como de sueño, vamos), serán una de 
las constantes de todos los larguísimos niveles de «Pandemonium 2». 
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Aunque lan Livingstone se ha hecho conocido 
en el mundo de los videojuegos por ser el 
Presidente de Eidos, (la compañía responsable, 
entre otras genialidades, de las dos entregas de 
«Tomb Raider»), su fama a nivel internacional ya 
la había ganado con anterioridad: antes de 
dedicarse a sus tareas “burocráticas”, 
Livingstone era un prolífico escritor de libros de 
fantasía que creó la serie «Fighting Fantasy», 
colección que cuenta ya con más de 60 títulos en 
su haber. 

La noticia es que Livingstone, aunando sus dos 
facetas de amante de la fantasía y de presidente 
de una compañía de videojuegos, va a ver 
cumplido uno de sus mayores sueños: darle vida 
a su libro favorito de toda la serie, «Deathtrap 
Dungeon». 

Con semejantes antecedentes podemos 
1maginar que este título, que verá la luz el mes 
próximo en PlayStation, va a ser una auténtica 
maravilla. Por una parte, el trasfondo y la 
historia que forman la base del argumento 
ofrecerán una riqueza y una variedad de 
situaciones pocas veces vista en un videojuego y, 
por otra, el hecho de que sea un empeño 
personal del “jefazo” de una compañía como 
Eidos nos pone sobre aviso de que es un 
proyecto que ha sido tratado a todos los niveles 


Un equipo de veinte personas 
y casi dos años de duro trabajo 
han sido necesarios para que 
Tan Livingstone, presidente 
de Eidos Interactive, vea por 
fin culminado uno de sus 
sueños de toda la vida: 
convertiren videojuego uno 
de sus libros de fantasía, 
«Deathtrap Dungeon». 





con un cuidado y un interés inusitados. 

Un ejemplo de ello es que una de las personas 
que ha trabajado en este proyecto es Jamie 
Thompson, uno de los mayores expertos en el 
mundo a la hora de diseñar complejos laberintos 
plagados de enrevesados puzzles. 

Y es que «Deathtrap Dungeon» será 
precisamente eso: una gigantesca mazmorra 
laberíntica totalmente modelada en 3D y 
compuesta por diez niveles en los que la magia, 
el combate, las trampas y los retos a tu 
inteligencia estarán a la orden del día. 

Su planteamiento será similar al de «Tomb 
Raider», (teniendo incluso el mismo punto de 
vista en tercera persona), pero en «Deathtrap 
Dungeon» el combate será uno de los puntos 
claves del juego y, por lo que hemos visto, no se 
han escatimado recursos para que los 
enfrentamientos (cruentos y con un alto nivel de 
“gore”) se conviertan en una de las partes más 
importantes del espectáculo. 

Haciendo acopio de todo nuestro valor, ya 
hemos comenzado a adentrarnos en esta 
peligrosa mazmorra para poder ofreceros el mes 
próximo todos los pormenores de este juego 
que, como veis, tiene todos los ingredientes 
para convertirse en una de las mayores joyas de 
la temporada. Atentos. 


DEL PAPEL A LA 
PANTALLA 


«Deathtrap Dungeon» es el 

cuarto libro de la colección 

“Fighting Fantasy”, sere de 

títulos del estilo “elige tu propia 

aventura” creada por 

Tan Livingstone y Steve Jackson. 

El primer libro, “El Hechicero de 

la montaña de fuego” se convirtió 

en un superventas desde el 

momento de su salida. Trece años y sesenta 
títulos después, la serie “Fighting Fantasy” ha 
vendido más de 14 millones de ejemplares y 
está traducida a 23 idiomas. «Deathtrap 
Dungeon» es, además del libro preferido de su 
autor, un proyecto informático hecho ahora 
realidad gracias a los magos de Eidos. 
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Todos los personajes y enemigos de este juego están formados por gran número de 
polígonos texturados. Aquí podéis ver las distintas fases de creación por las que ha 
pasado una de las criaturas más temibles de la mazmorra, el Tiranosaurus Rex. 


Esta aventura de acción se 
desarrollará en un entorno 
totalmente 3D similar al visto 
en «Tomb Raider». 


DOS HÉROES A ELEGIR. 


Para enfrentaros a los incontables peligros que encierra 
«Deathtrap Dungeon» podréis elegir al comienzo de la 
aventura entre dos héroes: Chaindog o Red Lotus. 
El primero es un fornido y curtido guerrero que, tras 
haber servido como esclavo por los bárbaros del 
norte, consiguió escapar y ahora clama venganza 
contra sus captores, que habitan en la oscura 
mazmorra. Por su parte, Red Lotus es una luchadora 
de gran belleza que poco tiene que envidiar a Lara 
Croft en sus DOTES, y que, capturada por unos 
piratas en su juventud, se ha convertido en una 
habilidosa combatiente 
que no escatimará en 
utilizar sus innumerables trucos 
| para hacerse con las riquezas de la mazmorra. 





NA ¿Cual fue el principal reto a la 
hora de llevar «Deathtrap 
Dungeon» a una consola? 

Al principio lo imaginé como un 
juego con perspectiva en primera 
persona en un mundo 3D. Pero 
yo deseaba que hubiera comba- 
tes cuerpo a cuerpo además de a 
distancia. Para lograr recrear es- 
to de una forma realista, necesi- 
taba un personaje en tercera per- 
sona con movimiento completo 
de 360”. Este fue el punto de co- 
mienzo. A medida que desarro- 
llábamos el juego, el número de 
niveles crecía para acomodarse a 
todos los puzzles y criaturas que habíamos diseñado malévolamen- 
te. La concepción original del juego varió desde el juego de rol hacia 
una mezcla entre combate y aventura que reflejaba mejor el desa- 
rrollo del libro. Pero en conjunto, pienso que «Deathtrap Dungeon» 
no sólo llena por completo los objetivos que yo me marqué, sino que 
incluso va más allá. 





lan Livingstone es uno de los 
mayores talentos en el género de la 
literatura fantástica. 


¿Has participado en la programación del juego? 

Yo soy capaz de diseñar y crear el estilo de juego, pero no puedo 
programar. Nuestros brillantes ingenieros de software han sido los 
que han desarrollado este monumental trabajo. 


¿Que has sentido mientras veías cómo tu libro se convertía en 
un videojuego? ¿Has llevado a cabo algún tipo de control crea- 
tivo en algún punto? 

El libro de «Deathtrap Dungeon» fue publicado en 1984, pero has- 
ta la llegada de los Pentium y la PlayStation la tecnología no era su- 
ficiente como para crear un mundo tridimensional lo suficiente- 
mente realista. Algunos de los juegos de fantasía que salieron para 
los 8 y los 16 bits eran muy malos. Ahora estoy feliz. He llevado a 
cabo un gran control creativo, y estoy seguro de que tanto progra- 
madores como artistas han sido muy pacientes conmigo, ya que les 
obligaba a hacer pequeños cambios constantemente. Pero si te apa- 
sionas con algo, tienes la obligación de hacerlo bien. 


¿Ha habido un esfuerzo consciente para hacer el juego lo más 
cercano posible al libro? 

He intentado incluiren el juego el mayor número posible de perso- 
najes y eventos del libro. Pero el juego es más, mucho más grande 
que el libro. 


¿Es «Deathtrap Dungeon» el primero en una serie de juegos 
basados en tus libros “Fighting Fantasy”? 

No hay duda de que «Deathtrap Dungeon» es el primero en una li- 
nea de franquicias. La segunda parte estará basada en otro de mis li- 
bros, titulado “La Ciudad de los Ladrones”. 
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AORA sobre un tablero digital 


La mayoría de los juegos de guerra aparecidos para PC y consolas beben de una fuente común: los Í Sy 
juegos de estrategia en tablero. Generalmente, estos juegos originan ingentes sagas que suelen, 
ambientarse en tres universos muy concretos: un futuro espacial (dominado por destructivos | 











robots), un presente en guerra (en el que se enfrentan ejércitos de todo tipo) y un pasado 

fantástico, donde medran orcos, diablos y.-otras criaturas imaginarias junto a audaces magos y 
guerreros. Pues bien, precisamente en este último mundo de espada y brujería es donde se ( 
encuadra «Warhammer. Dark Omen», juego que EA nos traerá a partir del mes próximo y que 
continuará la saga iniciada por «Warhammer», aparecido hace unos meses en PlayStation. 

Igual que ocurriera con la primera parte, representaremos el papel del cabecilla de e 
un ejército mercenario al que se le ofrecerán un buen número de misiones de muy => 
diferente catadura, ya sea invadir territorios, aniquilar tropas enemigas o proteger 0er 
caravanas de comerciantes. Con el dinero obtenido con nuestras victorias podremos adquirir | 
armas más potentes y hacernos con los servicios de magos ,arqueros, caballeros y todo tipo de 
personajes pertenecientes a las razas más características del universo fantástico... Cualquier 
refuerzo será bueno a la hora de enfrentarnos con garantías a un espeluznante ejército de 
no-muertos formado por diablos, zombies, momias y demás monstruos terroríficos. 

En cuanto al sistema de juego diremos que manejaremos a nuestras tropas 
mediante un cursor movido por el pad o por un ratón, de manera que no sólo _ 
podremos prefijar sus movimientos, sino cambiarlos durante el propio combate, >» 
sistema muy parecido, al visto en el genial «Command €: Conquers» . | : 

Además, por lo que hemos podido comprobar, el juego ofrecerá 7 
impresionantes mejoras gráficas con respecto a su antecesor y, por si fuera / 
poco, estará traducido al castellano. Vamos, que seguro que los amantes de | 
la estrategia ya están frotándose las manos ante la llegada de este título. 
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Mundos en 3D 


Uno de los aspectos más 
interesantes del juego será 
la completa interacción del 

jugador con los escenarios, 
de manera que podremos 
rotarlos, girarlos y hacer 
zooms en cualquier punto 


del terreno en cualquier 


momento. Esto será posible 
gracias al diseño 
tridimensional de todos los 
elementos del terreno y a la 
generación en tiempo real 
de las modificaciones. 
Durante los combates 
disfrutaremos de un 
espectáculo 3D a pantalla 
completa con una paleta de 
32.000 colores e 
impresionantes efectos 
visuales. 


Numerosas escenas 
renderizadas en 3D nos 
harán “flipar” un rato 
con las criaturas, 
trampas y terroríficas 
situaciones que nos 
encontraremos en este 
fantástico Universo. 


La historia de este «Dark Omen» está basada en una de las campañas del juego de 
rol llamado “Warhammer: Fantasy Battle”, lo que la obliga a tener un argumento 
mucho más cuidado y exigir una ambientación enormemente detallada. 


Nuestro ejército podrá ser 
reforzado con nuevas tropas que a 
su vez podrán ir aumentando de 
categoría. La buena distribución 
de las tropas será una de nuestras 
principales obligaciones. 


Aguí tenéis 
intervendrán en las batallas: magos, arqueros, 
caballeros... todos ellos podrán aumentar sus 
poderes con sus ítems correspondientes. 


. 
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La familia y uno más 


Pese a ser uno de los géneros con más 
adictos en otros sistemas, la estrategia en 
tiempo real ha tenido pocas oportunidades 
en las consolas. Sus representantes se 
cuentan con los dedos de una mano: los 
geniales «Command 8: Conquers» y «Red : 


Alert», junto a los aceptables «Z», «Warhammer» Y 
«Warcraft ID» y «Warhammer». 
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LAS MEJORES GUÍAS - 
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Nos encontramos ante un 
título bastante 

revolucionario dentro de 

un género muy poco 

IN propenso a los grandes 
cambios. Desde que 
apareció PlayStation 
hemos visto innumerables juegos de 
lucha, de calidades muy diferentes y 
con muy distintos estilos, pero que 
siguen siempre los mismos 
esquemas. 

Squaresoft, que ya probó fortuna 
en el género con «Tobal NO 1», ha 
decido en esta ocasión romper todos 
los moldes y nos presenta un juego 
de lucha original y diferente, un 
torneo que sorprende desde la 
primera partida y del que no resulta 
sencillo entender su 
planteamiento. 

Para empezar, los combates “uno 

contra uno” desprecian todas las 

características típicas del género: 
¿Fe no hay barras de energía, ni 
tiempo límite, y los luchadores 
pueden desplazarse andando o 
corriendo por unos escenarios 


de un rea gente amplios. Y aquí el 


de A no es el que da más veces y 


> ] PY» |0 E sino quien consigue 





Por e 





r un golpe certero que acabe 
lumazo con el rival. Para ello, 
















todos los personajes pueden elegir 
entre ocho armas diferentes sacadas 
de la época medieval japonesa. 
C d ?. 
omo podels suponer, la 
intención de Squaresoft ha sido 
conseguir el mayor realismo posible 
en los combates, y a fe que lo han 
logrado: este planteamiento provoca 
que los enfrentamientos puedan 
durar apenas unos segundos o bien 
puedan convertirse en combates 
larguísimos y agónicos si ambos 
contendientes toman muchas 
precauciones, se defienden bien con 
sus armas o echan a correr cuando 
las cosas se ponen feas. Bien es 
verdad que en el modo para un 
jugador,no parece demasiado difícil 
conseguir las primeras victorias, 
máxime teniendo en cuenta que hay 
una opción que permite continuar 
Tlimitadamente. 

Pero las sorpresas no acaban ahí. 
De los seis modos de juego que se 
incluyen, tres de ellos proponen 
desarrollos verdaderamente 
novedosos. En el Modo Historia se 
nos cuenta una película de 
traiciones y asesinatos, los 
personajes hablan entre sí e incluso 
se puede no llegar al final si no se 
pelea honorablemente. » 








LEVEL 1 Z KILLS 


Pov Mode 


Es un Modo Versus con la máquina como adversaria, pero con la 
particularidad de que el jugador dispone de una perspectiva subjetiva y 
por tanto nuestro adversario se nos mostrará como si lo estuviéramos 
viendo con nuestros propios ojos. Este modo resulta jugable y divertido. 
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Los movimientos de los luchadores son impresionantes, pero, por otra parte, los 
decorados resultan excesivamente limpios y carentes de elementos decorativos. 





Slash Mode 


En este modo de juego combatimos siempre en el mismo escenario con 
el objetivo de lograr la friolera de 100 victorias consecutivas. Los 
adversarios cambian de vez en cuando y cada diez victorias pasaremos a 
un nuevo nivel. Si caemos derrotados, comenzaremos de nuevo el nivel. 


19 KILLS 


Antes de empezar cualquier 
enfrentamiento, es recomendable 
pasar por este modo de juego y 
entrenarte junto a tus 
compañeros. En este modo, las 
armas son de madera. 
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Los combates terminarán cuando uno de los luchadores consiga asestar un golpe 
certero y contundente como el que podéis ver en la imagen supenior. 














Entre cada combate 
podremos ver 
algunas escenas 
pregrabadas en las 
que conoceremos la 
personalidad de 
cada luchador. 




























Cowards can go no further. 
--Narukagami 


Kannagisai 


Las tradiciones 
del Japón 
medieval están 
muy presentes 
en todo el 
juego. Algunos 
perdedores 
tendrán un 
trágico final. 





»” En el Slash Mode combatimos 
siempre en el mismo escenario 
intentando conseguir el máximo 
de victorias posibles y el POV 
Mode nos presenta unos 
enfrentamiento con perspectiva 
en primera persona. 

Bueno, y hasta aquí la 
descripción general de «Bushido 
Blade». Mi opinión personal es 


En los combates 
deberemos luchar 
limpiamente y en caso 
de que algún luchador 
no combata 
honorablemente, (no 


a traición), no se le 
permitirá llegar hasta 
los jefes finales. 


“Los cobardes no 
pueden ir más lejos”. 


” 


que el resultado de todo este 
conjunto de elementos es 
bastante desconcertante. Por un 
lado es cierto que el excelente 
trabajo técnico, la originalidad 
del planteamiento y los realistas 
combates con espadas resultan 
muy atractivos. Pero por otro, la 
rapidez de la mayoría de los 
combates y el extraño control de 


dejando levantarse a los 
adversarios o atacando 


Esta frase lo dice todo: 
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-——————Story Mode 


Sin duda alguna es el modo estrella del juego. Squaresoft lo ha 
planteado como una auténtica historia, en la que cada luchador 
muestra los motivos de su participación en este torneo y, si se llega 
hasta el final, concluye su andadura de manera diferente. Además de los 
seis protagonistas hay cuatro jefes finales, aunque si se cumplen ciertos 
requisitos, habrá tras luchadores finales más. Toda una odisea. 





Al igual que en el 
resto del juego, los 
combates en el 
modo historia se 
muestran 
totalmente reales. 

- Para vencer será 

necesario conectar 

¿ un golpe certero 
que acabe con la 
resistencia del 
adversario. 





Este otro final 

dejará al 
¡perdedor solo 

y abandonado 

y sin poder 

¿ conocer la 
verdad de toda 
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A 
| 
los luchadores crean un sistema 
de juego atípico que no 
podríamos clasificar de 
claramente positivo. 

Romper moldes tiene sus 
riesgos y seguro que este título 
provocará una clara división de 
opiniones. Sin duda es un juego 


de calidad, pero ¿te divertirá? 


pa Manuel del Campo 













Versus Mode 


El clásico modo de juego para dos jugadores. Se puede elegir 
personaje y cualquiera de los ocho escenarios disponibles. Las 
victorias se irán apuntando en las esquinas superiores a modo de 
marcador. También existe un modo Link para dos jugadores. 
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El diseño y los movimientos de los 
luchadores son sensacionales, al igual que 
los decorados, aunque estos últimos 


resultan algo vacíos. 


Las melodías son preciosas y los efectos de 
sonido son realmente buenos, en especial 
el chocar de las espadas. 


No es un juego sencillo de hacerse con él. 
Su planteamiento es extraño y el control de 
los luchadores resulta algo pesado. Ahora 
bien, si se asimila, puede dar mucho de sí. 


89 


El juego sorprende por su impecable 
acabado gráfico, pero en su capacidad de 
divertir... en nuestra opinión no llega a la 
altura de los grandes del género. 
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La verdad es que este juego me ha 
dejado un tanto desconcertado. Me 
encanta su excelente realización 
técnica, su onginal planteamiento y 
su interés porel realismo y por 
intentar cambiar un género algo 
atascado. Pero por otro lado, no me 
han acabado de convencer su extraño 
control, su rara jugabilidad y la escasa 
dificultad de algunos combates. 
Desde luego, se trata de un juego de 
gran calidad, una propuesta diferente 
y, portanto, recomendable a aquellos 
fans de la lucha que busquen nuevos 
retos. Pero los que quieran asegurarse 
la diversión siguiendo los cauces de 
siempre, que busquen en otro lado 
con menos nesgos. 


Tekken 2 
Soul Blade 
Bushido Blade 















ar A ti 





El trabajo 
gráfico de EA 
Sports en este 
juego ha sido 
Impresionante, 
incluyendo 
detalles 
impagables 
como los 
contrastes de luz 
o la espesa 
niebla. Genial. 


En la versión de MA 
N64 las faltas ; 
suponen toda 

una novedad, ya 

que, utilizando 
los botones 
superiores, se 


aster 
. a 


puede ajustar el 
efecto del balón 
antes incluso de 
golpear el 
esfénco. 

Un sistema muy 
realista. 





Tras la discreta primera 
experiencia de «FIFA» en N64, EA 
Sports ha decidido coger el toro 
por los cuernos y ha realizado 
-ahora sí- un juego que está 
realmente a la altura de la consola. 

Siguiendo los pasos dados en 
PlayStation, lo primero que han 
cambiado casi totalmente ha sido 
ese extraño y para algunos 
desesperante control que se 
convirtió en la auténtica lacra de la 
versión del 97. Ahora, nos 
encontramos con un control 
mucho más limpio, donde cada 
botón tiene función clara y con el 
que los jugadores responden casi 
inmediatamente a nuestras 
órdenes. 

De este modo, «FIFA 98» vuelve a 
convertirse en un juego de fútbol 
para todos, con infinidad de 
posibilidades, eso sí, pero con el 
que cualquier jugador -ya sea 
experto o novato- puede realizar 
algunas buenas jugadas desde el 
primer partido. 

El llegar a ser un verdadero figura 
ya es otra historia, porque el 
hecho de haber recuperado un 
control asequible no significa que 
el juego haya perdido su fuerte 
carácter de simulador: en «FIFA 
98» puede realizarse casi cualquier 
jugada que podamos ver en un 
partido real, pero esto supone 
tener a nuestra disposición tantas 
posibilidades, tantas variantes, 
que llegar a controlarlas todas nos 
va a requerir muchísimo tiempo y 
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no menos habilidad. 

Por lo demás, Electronic Arts 
tampoco ha dejado pasar la 
oportunidad de mejorar todo el 
apartado técnico, en especial el 
diseño y los movimientos de los 
jugadores, que ahora presentan 
además un tamaño considerable. 
Toda una demostración gráfica en 
la que incluso podemos distinguir 
a los futbolistas por su aspecto 
físico o reconocer los estadios por 
su arquitectura. 


Para no perder mie 


la casa, en «FIFA 98» nos 
encontramos con un 
impresionante y prácticamente 
inagotable repertorio de opciones, 
modos de juego y configuraciones, 
que nos permiten adaptar los 
equipos y los partidos a las 
características de cada jugador. 
Pero, además de todas estas 
virtudes “exigibles” a una saga tan 
prestigiosa como esta, también 
nos hemos encontrado con 
algunas interesantes sorpresas, 
como los renovados y mejorados 
entrenamientos, las divertidas 
opciones de fichajes (con dinero 
de por medio y todo) o la 
completísima edición tanto de 
jugadores como de equipos. 

En resumen, un excelente 
simulador en el que sólo echamos 
de menos los comentarios en 
castellano que se pueden disfrutar 
en la versión de PlayStation. 

S, Manuel del Campo 
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EA Sports ha conseguido 
realizar el «FIFA» que 
N64 se merecía, tanto por 
calidad técnica como por 
opciones y posibilidades 
de configuración. 
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Una vez más, uno de los grandes alicientes de este 
juego es la posibilidad de disputar cualquiera de las 
ligas más importantes del mundo, incluida, por 
supuesto, la española. En todas ellas podremos elegir 
hasta ocho equipos manejados por usuarios y 
dispondremos incluso de tabla de goleadores. 
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Consola: __ NinrENDO 64 
Tipo: ——————— DEPORTIVO 
Compañía: —— ELECTRONIC ÁRTS 
Programación: ———EA SPORTS 
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N2 de jugadores: 


Los Fichajes y la cantera 


Gracias a las opciones de 
edición de jugadores y 





















equipos y al nuevo mercado 
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rescisión) podremos 
actualizar el juego cuantas 
veces queramos, ya que 
aparecen nuevos jugadores 
en el mercado 
constantemente. 





Además, también do $ q Mis A 
1) 0 “4 Nm e a AITICT 
podremos crear nuestra | a ME 


propia selección nacional. 
Una auténtica gozada. 


Gráricos:—————9) 


Impresionantes diseños de jugadores y 
estadios, y animaciones exquisitas. Tan 
sólo fallan algunos “extraños” del balón. 


Sono: ——————80 


El sonido ambiente es muy bueno, pero las 
aburridas melodías y la ausencia de los 
comentarios en castellano le hacen perder 
muchos enteros en este sentido. 


Jucasicinan:——0 


Ha mejorado bastante con respecto a la 
versión 87, aunque no llega a las altísimas 
cotas de su rival, «ISS 64». 


DIVERSIÓN: 9 


Superados los problemas iniciales con el 
control, las posibilidades del juego son 
infinitas, por opciones, modos, equipos y 
desarrollo de los partidos. 


VALORACIÓN: _9 2 


Con la lección bien aprendida tras el 
patinazo del primer «FIFA» para 
N64, EA Sports ha creado un 
simulador con un control, si no 
perfecto (no resulta tan preciso 
como en la versión PlayStation), sí 
lo bastante bueno como para 
agradar a cualquier tipo de jugador. 
El resto, no por exigible, resulta 
menos asombroso: decenas de 
opciones, posibilidad de 
participar en ligas de todos los 
paises o competir en el Mundial, 
edición de jugadores y equipos, 
fichajes... y, por si todo esto fuera 
poco, un acabado técnico brillante. 
Un juego ideal para quienes gusten 
del fútbol y de todo lo que le rodea. 


«FIFA 98»> sigue mostrando su carácter de 
simulador, por lo que llegar a dominar todas 
sus posibilidades requerirá algún esfuerzo. 
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Pocas veces tendréis ocasión de 
disfrutar de un juego tan bonito 
como este «Skullmonkeys». 

Sin duda, el trabajo realizado 
en la creación de los escenarios 
ha sido soberbio y el logrado 
aspecto de “plastilina” que se le 
ha imprimido a los personajes y a 
algunos de los elementos que 
configuran los decorados, ofrece 
una experiencia gráfica pocas 
veces vista en una consola. 

Y es que el mundo de 
«Skullmonkeys» es fascinante. 
Fascinante y enorme... Nada 
menos que 18 planetas plagados 
de plataformas esperan a que los 
recorramos y descubramos su 
gran belleza. 

Pero vamos a explicaros un poco 
cómo funciona la mecánica del 

juego (lo cual, por otra parte, 
resulta bastante simple). 
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Controlamos a un simpatiquísimo 
muñecote cuyo objetivo consiste, 
lisa y llanamente, en saltar de 
plataforma en plataforma, 
recoger bolitas de colores y tratar 
de llegar al final de cada nivel 
para enfrentarse al malo de 
turno, generalmente un mostruo 
de aspecto sorprendente. Como 
veis, nada nuevo bajo el sol. 

Lo único de novedoso que tiene 
el juego es, como 
hemos dicho, su 
aspecto gráfico 
el cual -a pesar 
de ser en 2D- 
resulta 
verdaderamente 
atractivo y E 
presenta un ? 
colorido y 
unos : 








Este es uno 

de los 

momentos más 
típicos del juego: 
nuestro amigo 
saltando para 
evitar un peligro, 
en este caso, una 
llamarada. Las 
bolitas de colores 
también son una 
constante: recoge 
100 y ganarás 
una vida. 
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la boca abierta. Además, entre 
mundo y mundo, se nos ofrecerán 
unas escenas de animación 
absolutamente geniales en las 
que veremos a nuestro amigo de 
plastilina vivir situaciones 
realmente divertidas. Sin duda, 
estos pequeños “cortos” son lo 
más impactante de todo el 
compacto. 

Por lo demás, sable 
típico scroll horizontal, 
necesidad de ajustar a tope los 
saltos, (tanto para ir de una 
plataforma a otra como para 
aplastar a los enemigos), y 
recogida de ítems que nos 
proporcionarán alguna que otra 
ventaja. Sin embargo, lo cierto 
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van a servir de mucho y lo único 
que contará en el juego será la 
precisión de nuestros saltos. De 
hecho, desgraciadamente, este 
es el principal inconveniente de 
este título: que, a pesar de que 
en las primeras partidas consigue 
entusiasmar, a la larga puede 
hacerse algo monótono ya que 
prácticamente no deberemos 
hacer otra cosa más que saltar y 
saltar. 

En resumen, «Skullmonkeys» 
es un sensacional juego de 
plataformas, brillante a nivel 
gráfico, con una dificultad 
ajustada y muy divertido. Pero no 
le pidáis ninguna otra cosa más... 
Ni ninguna otra cosas 
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Aquí tenéis dos 
muestras del tipo 
de monstruos que 
encontraremos al 
final de cada 
fase. Como vels, 
algunos resultan 
verdaderamente 
extraños, como 
este mono con 
cuerpo de cabeza 
humana que 
escupe fuego. 





Estos monos con cabeza de calavera (los skullmonkeys), serán 
nuestros principales enemigos a lo largo de todo el juego. 
Para eliminarlos deberemos saltar sobre ellos. 


Aunque nuestro héroe no cuenta con un excesivo número de 
animaciones, las que tienen están perfectamente conseguidas y 
reflejan la simpatía general del juego. Verle correr es una delicia. 
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Geniales. A pesar de ser en 2D y 
presentarse mediante un “simple” scroll 
lateral, desbordan calidad y simpatía. 


89 


Melodías extravagantes y no menos 
extraños efectos sonoros. Pero están bien. 


92 


El personaje se controla a la perfección y 
la dificultad de las situaciones es 
creciente, por lo que se hace un juego 
accesible a cualquier tipo de usuano. 
Tiene passwords y continuaciones 
infinitas, lo cual es muy de agradecer. 


88 


Es un juego verdaderamente divertido, 
pero se echa en falta más variedad de 
enemigos y alguna acción más a realizar. 


99 


«Skullmonkeys» es un juego de una 
enorme calidad gráfica que llama 
poderosamente la atención desde el 
preciso instante en que aparece en 
pantalla. Cualquier tipo de jugón -ya 
sea experto, novato O 
mediopensionista- se lo pasará en 
grande desde la primera partida e 
Incluso encontrará algunos momentos 
en los que soltar la carcajada. 

Sin duda, los incondicionales de las 
plataformas encontrarán un juego 
hecho a su medida, pero también es 
verdad que los jugones un poco más 
sesudos echarán de menos tener que 
hacer alguna cosilla más aparte de 
medirsus saltos. Un plataformas muy 
entretenido, pero poco varado. 
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El día 7 de febrero darán comienzo 
en Nagano, Japón, las Olimpiadas de 
Invierno. Konami, compañía que ya 
ha demostrado en su serie «Track 8 
Field» su pericia y habilidad para 
realizar excelentes simuladores 
deportivos, no ha querido quedarse 
de brazos cruzados ante tal evento y 
ha decidido trasladar toda la 
emoción, espectacularidad y encanto 
de estos deportes a un cartucho para 
la nueva consola de Nintendo. 

La propuesta de «Nagano...» es 
bastante amplia, con siete eventos 
que, con sus distintas variantes, 
ofrecen un total de doce interesantes 
pruebas. 

Para afrontar esta oferta podemos 
optar entre dos modos de juego: 
Olympics y Championship. En el 
primero elegimos de manera 
individual la prueba que más nos 
apetezca jugar y deberemos intentar 
ganar el bronce, la plata o el oro 
olímpicos; por su parte, el 
Championship es una especie de 
“decathlon” en el que jugaremos 
todas las pruebas una detrás de otra 
para conseguir la mejor puntuación 
media posible. 

El control que en todo momento 
tenemos de los deportistas es 
sumamente preciso y os asombraréis 
de la suavidad con la que se deslizan 
los deportistas sobre la nieve o la 
forma en la que realizan piruetas en 
el aire, respondiendo siempre de una 
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manera perfecta a nuestras órdenes. 
Sin embargo, la mecánica de manejo 
es distinta para cada prueba, y 
mientras en algunas tendremos que 
efectuar el típico “machaque” de 
botones para que nuestros 
deportistas corran lo más deprisa ha conseguido 
posible, en otras deberemos mover realizar 
acompasadamente el stick analógico un 
para ir sorteando obstáculos. simulador 
Por otra parte, el aspecto gráfico excelente, de los 
del juego -como podéis ver en las más brillantes que hemos tenido 
1¡mágenes- es impresionante y la ocasión de ver jamás, que ha 
presentación de todas las pruebas sabido hacerse tan divertido o 
resulta espectacular, ofreciendo en más que los propios deportes 
todo momento un magistral que simula gracias a su 
seguimiento de la acción. impresionante calidad 
técnica y a su enorme 
realismo. 


compatibilidad con el Rumble Pak; 
pero estos son puntos que 
únicamente hubieran venido a 
redondear aún más este excepcional 


juego. 
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En resumen, que Konami 


Una puntualización ,,,, 


debemos hacer es que «Nagano» es 
un juego difícil, un simulador muy 
serio y, aunque hay alguna que otra 
prueba sencilla, en general requerirá 
de nosotros una gran precisión 
debido al alto grado de realismo que 
se ha logrado imprimir a todas las 
especialidades. 

Por supuesto, «Nagano» ofrece 
también posibilidades multijugador, 
donde hasta cuatro amigos pueden 
competir alternándose por 
conseguir el tan preciado oro 
olímpico. Sin embargo, hemos 
echado de menos una opción para 
dos jugadores simultáneos, así como 
alguna que otra prueba más y la 


pas Rubén J. Navarro 
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THE XV OLYUPIC WINTER GAMES, NAGANO 1998 > « 
Las dieciséis mejores selecciones olímpicas del mundo están 
representadas en este cartucho. España, está incluida. 
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Impresionantes, con unos deportistas 
(poligonales) que quitan el hipo por su 
apariencia visual por y la suavidad y 
realismo de sus movimientos. Geniales. 
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Tanto el cuidado sonido de ambiente como 
los efectos y su música, de corte oriental, 
hacen que este apartado se encuentre por 
encima de la media en esta consola. 
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El “realismo” de los eventos obliga a tener 
un control muy preciso y a no despistarse 
ni un instante, pero se realiza muy bien 
gracias a la excelente respuesta a las 


órdenes del pad. 
93 


Los deportes de invierno siempre han dado 
mucho juego en la consolas, lo que unido 
a una variedad de pruebas notable y a las 
siempre divertidas opciones para dos 
jugadores, redondean un cartucho de vida 
ERA, | E larga e intensa. 
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El apartado gráfico está lleno de detalles de calidad como éste, 
donde vemos al patinador lucir en el pecho la bandera de su país. Ep Konami nos ha sorprendido una vez 
más ofreciéndonos un nuevo 
simulador deportivo auténticamente 
de lujo. Por su jugabilidad, variedad 
de pruebas, poderío gráfico, 
suavidad de movimientos y la 
enorme diversión que proporciona, 
no podemos por menos que decir 
que nos encontramos ante uno de 
los cartuchos más impactantes que 
hay en estos momentos para N64, y 
no sólo en lo que al género de 
simuladores deportivos se refiere, 
sino a juegos en general. 
Con «Nagano», Konami ha logrado 
su mejor marca y ha creado un 
nuevo “indispensable” para la 64 
bits de Nintendo. 





No hay juegos similares para esta 
consola. 
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URGENTE. 


» 
SEGUNDA PARTE 
DE LA GUIA ¡ 


GOLDENEYE. 
STOP: 


Comentamos las versiones de N64, 
SNES y GB del nuevo FIFA. Y hace- 
mos una comparativa sin preceden- 
tes entre FIFA'98 de N64 y 1SS 64. 


1 e conan nuurncarann narran... nnnnnrrarnaran.n...... 


Superreportaje con todos los deta- 
lles de última hora sobre el juego 
más esperado para Nintendo 64. 
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¡¡Una avalancha!! Llegan Nagano 
Olympics"98, Snowboard Kids, 
Twisted Edge, 1080 snowboar- 
ding, y todos están aquí... 
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Son los responsables de Sha- 
dowman y Forsaken, y ellos te 
cuentan en este artículo cómo 
los están desarrollando. 
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Primera entrega de la super- 

guía Diddy Kong Racing. 
Mapas, pistas y claves para 
sacarle el máximo partido. 
Llegamos al final de la guía 
de Mario Kart y continuamos 
con la de GoldenEye. 
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Y Hudson nos presenta «Bloody Roar», un original juego de lucha en 3D en el que podrás escoger 
lA entre ocho recios luchadores, cada uno con sus golpes especiales, estilo de lucha, etc., pero que 
| presenta la peculiaridad de que todos estos personajes tienen la posibilidad de convertirse en 
determinados momentos del combate en terribles bestias, tales como un hombre-lobo o 
un hombre-tigre, por poner sólo dos ejemplos. Esta capacidad transformista no es fruto de 
ninguna maldición ancestral, sino el resultado final de los experimentos de una compañía de 
ingeniería genética que intentaba crear el supersoldado definitivo mezclando genes animales y humanos. 
Como beneficios inmediatos de este cambio, los luchadores de «Bloody Roar» incrementan su fuerza y su 
resistencia, por lo que sus golpes resultan más demoledores. Pero no termina ahí la cosa, no. Por si fuera poco, 
también regeneran parte de la vida que han perdido, hacen gala de toda una nueva gama de golpes y ganan la 
facultad de entrar en “frenesí”, un estado mental transitorio de enfurecimiento atroz en el que los 
luchadores darán los golpes mucho más rápidamente de lo habitual. 


En lo referente a las modalidades de juego, «Bloody Roar» presenta un número más 
bien reducido, cinco. A saber: Practice, Time Attack, Survival, Modo vs y Arcade. En este 
último, una vez te hayas enfrentado a todos los personajes normales, te las verás contra la 
jefa de la compañía, la cual puede transformarse en varias criaturas diferentes. 
Pero independientemente de la modalidad que elijas, los combates serán 
$ ' a. Siempre emocionantes, rápidos y frenéticos, ya que el gran número de 


golpes y combos que este título ofrece hace que predecir los 
e título que, a pesar de resultar bastante espectacular, no ofrece las 
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Lamentablemente, la gran emoción que transmiten los combates 
se ve limitada por el reducido número de personajes y de modos de 
lucha disponibles, lo que lesiona en el último momento un gran 
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movimientos y las llaves de los contrincantes sea muy difícil, por lo 
que tendrás que esforzarte al máximo para derrotarlos. 

A. enormes posibilidades de los grandes del género. 

N CS, Jonathan Dómbriz 
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Alice es una luchadora muy dura, a pesar 
de su frágil apariencia. Su estilo se basa 
en patadas, saltos y llaves con las piernas. 
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Este recio luchador, hace honor al animal 
en que se transforma, hostigando sin cesar 
a su rival, hasta que pierde la consciencia. 





Brutal es la única manera de describir la 
forma de lucha este personaje. Carece de 
técnica y se basa sólo en la fuerza. 
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Bakuryu, al transformarse en ave, tiene 
una gran afición a las alturas, lo que hace 
que en su repertorio haya muchos picados. 


Greg basa su poderío en su gran fuerza. Su 
estrategia predilecta es la de atrapar a los 
rivales para golpearlos a gusto. 


5 
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Yugo es uno de los personajes más 
jóvenes. Su falta de experiencia se 
compensa por su gran fuerza y rapidez. 





Haciendo honor al animal en que se 
transforma, Fox hace gala de un amplio 
repertorio de llaves y golpes. 


Long es poesía en movimiento. Su estilo se 
basa en esquivar a los rivales y golpearlos 
antes de que éstos puedan recuperarse. 








El enemigo final. Su transformación en 
demonio le garantiza una gran resistencia 
y unas garras afiladas muy, muy largas. 
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Los luchadores presentan un acabado muy 
bueno (aunque algo cuadradote), 
haciendo gala de unos movimientos muy 
fluidos. El diseño de los escenarios, flojea 


un poco. 
92 


Soberbio. Hudson introduce una excelente 
banda sonora inspirada en el famoso 
conjunto de Heavy Metal “Iron Maiden”, 
que le imprime una caña brutal al juego. 


91 


Los controles de «Bloody Roar» son muy 
fáciles de manejar, lo que le convierte en 
un título muy asequible para cualquier 


tipo de usuario. 


El juego es increíblemente divertido en sus 
primeros combates, pero lamentablemente 
el escaso número de personajes y de 

modos de juego le hace un poco repetitivo. 


«Bloody Roar» es un título 
enormemente espectacular en el 
que la trasformación de los 
personajes, lejos de ser un mero 
detalle anecdótico, influye muy 
favorablemente en todo el juego. 
Además, los combates resultan muy 
equilibrados y todos los personajes 
poseen un indudable atractivo, 
especialmente en sus formas de 
“bestiales”. 

De haberse incluido más luchadores 
y más modos de juego estaríamos, 
sin duda, ante uno de los grandes 
monstruos del género. 

Aún así, un título a considerar. 


Soul Blade 
Tekken 2 
Bloody Roar 






































Tras la impresionante versión de 
«NBA Live 98» para PlayStation, EA 
Sports nos presenta su “alter ego” 
en Saturn, un juego marcado por el 
mismo patrón pero que presenta 
algunas diferencias considerables, 
especialmente a nivel gráfico. 

Básicamente estamos ante el mismo 
título: un excelente simulador de 
baloncesto, con todos los equipos y 
jugadores de la NBA, y un plantel de 
opciones, modos de juego y variantes 
tácticas y estratégicas para parar un 
tren. Un juego de basket muy divertido 
que, debido precisamente a sus 
inmensas posibilidades de 
configuración, es capaz de adaptarse a 
cualquier nivel de jugador, desde el más 
hábil hasta el más torpe. 

Y no sólo podremos ajustar el nivel de 
dificultad o dejarnos ayudar por la 
consola a la hora de lanzar a canasta, 
coger rebotes o defender, sino que 
incluso podemos variar el reglamento a 
nuestro gusto. 

Todo esto se completa con las opciones 
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imprestlgdfbles de actualización que nos 
permite crear jugadores y equipos o 
realizar fichajes dentro de las 
franquicias de la NBA. 
El problema .. oia 
decíamos antes, da la impresión de que 
EA Sports ha descuidado ligeramente 
esta versión, ya que los gráficos no 
resultan tan brillantes como los de 
PlayStation y, por tanto, el juego resulta 
un poco más confuso. Además, se han 
olvidado descaradamente de algunos 
detalles interesantes, como son las 
secuencias de presentación de los 
equipos, alguna que otra cámara, un 
nivel de dificultad y una mayor variedad 
de perspectivas en las repeticiones. 

En definitiva, se trata de un 
sensacional juego de baloncesto al que. 
por razones desconocidas, se le han 
negado algunos detalles que, si bien no 
influyen directamente en su jugabilidad, 
sí hubieran ayudado a elevar su calidad 
final. 
UD Manuel del Campo 
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Como viene siendo habitual en toda la serie «NBA Live», este juego cuenta con opciones para crear 
Jugadores -con todo lujo de detalles- o para realizar traspasos entre los equipos de la NBA. Es una 
buena manera de poder actualizar el juego y mantener las plantillas al día. 
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La serie de baloncesto «NBA Live»» 
regresa a Saturn para convertirse en 
una de las mejores opciones para los 
amantes del deporte de la canasta. 





Al igual que en la 
4) versión de PSX, este 
juego cuenta 
también con la 
divertida modalidad 
4 del concurso de 
triples. En él 
pueden participar 
varios usuarios, 
escogiendo los 
+ jugadores que 
| prefieran dentro del 
amplio plantel que 
ofrece la NBA. 
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El repertorio de opciones para configurar el juego es casi ilimitado, 
tanto, que podremos cambiar cosas que casi no sabremos ni lo que son. 
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A las mejores 
jugadores 
ofrecen 
diferentes 
perspectivas, 
todas ellas muy 
espectaculares. 


SATURN 


“ Consola:-———— YAMI 
Tipo: ————————— DEPORTIVO 
Compañía: —— ELECTRONIC ÁRTS 
Programación: ————EA SPORTS 

DETA 4 


NO de jugadores: 


N9 de Fases: 29 EQUIPOS 


Niveles de dificultad: la 
CD ROM 


Memoria: 





oráricos:————90 


Buenos diseños y animaciones, aunque les 
falta algo de nitidez y algunos detalles de 
lujo vistos en otras versiones. 


Sono: —————90 


La melodía funky cumple a la perfección y 
los efectos de sonido y el comentarista 
americano le dan un aire muy realista. 


JUGABILIDAD: _— 3 


Los casi ilimitados ajustes le hacen 
accesible a cualquier tipo de jugador. 


Diversión: ————? ) 


La mejor forma de pasarlo en grande 
Jugando al baloncesto. Un simulador 
divertido y capaz de ofrecer todo tipo de 
posibilidades. 


VALORACIÓN: _ 91 


Como no podía ser de otra forma, EA 
Sports ha vuelto a demostrar su gran 
oficio deportivo y ha completado un 
simulador sensacional, muy en su 
línea, que incluye opciones, modos 
de juego y variantes de todo tipo y 
que posibilita que cualquier amante 
del baloncesto, tenga el nivel que 
tenga, pueda disfrutar con él a tope. 
Es una pena que no se haya 
ajustado un poco más la calidad 
gráfica en esta versión, que queda 
sensiblemente por debajo a lo visto 
en PlayStation. 

En cualquier caso, «NBA Live *98» 
sigue siendo un genial juego de 
basket que compite directamente 
con el otro monstruo del género, 
«NBA Action “98» de Sega, 
diferenciándose de él en su vocación 
claramente más de simulador y 
menos de arcade. Tú elijes. 


RANKING: 
NBA Live “98 


NBA Action “98 
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Aunque todas las misiones se desarrollan bajo el 
agua, en algunas ocasiones tendremos que salir a 
tierra para destruir ciertos objetivos. 
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En los fondos marinos de todo el planeta han 
ido apareciendo unas extrañas estructuras 
metálicas a las que se ha dado el nombre de 
“Umbrales”. Cerca de estas estructuras siempre 
se encuentran cinco esferas con una 
impresionante carga de energía que parece 
interactuar con los mencionados umbrales. 

Cada vez aparecen más de estas 
construcciones y esferas de inexplicable 
origen, lo que ha llevado a una frenética 
guerra submarina en la que muy diferentes 
grupos quieren hacerse con los secretos de los 
umbrales para controlar su energía. 

Pues bien, si te apetece puedes entrar a 
formar parte de esta batalla y recorrer diez 
localizaciones submarinas, portando la 
bandera y la nave características de uno de los 
doce grupos que pueden intervenir en el 
conflicto. 

Ya seas un ecologista convencido, un militar 
ruso, un científico loco o un miembro de un 
ejército de liberación, tú misión siempre será 
la misma: deberás enfrentarte a cinco naves 
rivales y tratar de hacerte con las cinco esferas. 
Con ellas en tu poder podrás usar el umbral y 
llegar a otro océano, a otro nuevo reto. 

Sin embargo, las cosas no resultan tan fáciles 
como a primera vista parecen y, cuando 
empieces la partida, descubrirás que las 
esferas están repartidas por un enorme 
mapeado 3D y que cualquiera de tus nvales 





puede haberlas cogido. Así que no te quedará 
otro remedio que enzarzarte en arnesgados 
combates submarinos para arrebatar las 
esferas a tus enemigos, utilizando para ello un 
completísimo arsenal que incluye misiles, 
torpedos teledinigidos, ondas de energía, 
minas... 

Por supuesto, manejar con precisión este 
potente armamento y a la propia nave exigirá 
de ti bastantes dosis de pericia, lo cual se 
complica con el hecho de que, para tu 
desgracia, los adversarios suelen ser bastante 
inteligentes. 

Por otra parte, las misiones que deberemos 
afrontar serán bastante variadas y, por poner 
dos ejemplos, tendremos que hacer explotar un 
grupo de minas flotantes o acabar con un barco 
pirata. Eso sí, las misiones se nos darán en 
inglés. No es que importe mucho, pero... 

Por si todo esto te parece poco, siempre 
podremos embarcarnos en batallas y retos 
pensados tanto para uno como para dos 
jugadores, en los cuales podremos elegir, 
además de la nave, la fase en la queremos 
jugar y dedicarnos a luchar a muerte contra un 
número de rivales que nosotros hayamos fijado 
previamente. 

Como veis, el juego se presenta bastante 
atractivo. La lástima es que el apartado técnico 
no acompañe con el mismo entusiasmo y los 
gráficos no resulten excesivamente 
espectaculares. eN 


"Sonia Herranz 
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naves posee un O 
“ataque especial” ñ ARCADE 
característico. 
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Todas las naves 
tienen un escudo 
de energía 
limitada con el 
protegerse de los 
ataques enemigos. 
Activar este escudo 
 enelmomento 
¡Si - oportuno puede 
$ SLO-mO ser una de las 
2 claves del éxito. 





Sí tenemos un amigo dispuesto a compartir aventuras, 
podremos enfrascarnos en divertidas partidas en las 
que se nos permite elegir entre luchar uno contra otro 
o aunar esfuerzos contra otros rivales. 










JRÁFICOS: — Sl 


Pese a la calidad técnica de los escenarios, 
el entorno no es demasiado atractivo 
visualmente. Lo justo para acompañar al 


adictivo desarrollo. 
| 88 


Los efectos sonoros son contundentes y 
bien conseguidos, y la banda sonora 
resulta realmente espectacular y oportuna. 


86 


Controlar la nave es sencillo pese a la 
complicación inicial, lo que permite 
dedicarse de lleno a machacar a los rivales 
sin complicaciones. 
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Un arcade sencillo que sabe hacerse 
sumamente adictivo. El modo para dos 
Jugadores simultáneos le hace aún mucho 
más divertido. 


ceo 85 


Este cunoso arcade no tiene 
cualidades como para convertirse en 
un “imprescindible”, pero sin duda 
resulta notablemente divertido. 
De primeras espanta un poco por sus 
gráficos sosetes (sobre todo los del 
qe > ] | primer nivel), que resultan un poco 
de a E AA A, EEES “anticuados” si los comparamos 
da AA RES : Lo y 3 amo con las últimas maravillas en 
y - | | , o PlayStation. 

y Sin embargo ,un par de partidas 
hacen que el interés aumente y 
«Critical Depth» acaba 
convirtiéndose en un “mata-mata” 
tipo «Twisted Metab» bastante 
adictivo en el que resulta tan 
importante ser un buen piloto (de 
naves submarinas en este caso) 
como tener buena puntería. 


Ai Twisted Metal 
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4 Cualquier excusa es buena para enzarzarnos en un combate a muerte. 
5% Puede ser la venganza, ser reconocido como el mejor guerrero de la 
galaxia o, como en este caso, recuperar una llave mística que nos haga 
los seres más poderosos de todo el universo. Sin embargo, sea cual 
sea la excusa elegida, lo cierto es que siempre nos encontramos 
con el mismo panorama: un montón de luchadores se ponen a 
nuestra disposición para que pongamos a prueba nuestras habilidades 
> en la lucha. 
PE En «Dark Rift» nos encontramos con ocho personajes que van desde 
| monstruos a “tiernas” damiselas, pasando por soldados o robots, 
pero todos ellos haciendo uso de un arma característica: 
garras, hachas, floretes, espadones y hasta escopetas 
camufladas en afiladas hojas forman algunos de 
los elementos que deberemos aprender a 
manejar para triunfar en esta batalla. 

















Uno de los puntos suertes de 


este cartucho es lo bien realizadas que 
están las animaciones, que le otorgan 
un estilo de lucha muy particular a 
cada uno de los personajes. De hecho, 
los combates se plantean como un auténtico 
reto a nuestra habilidad y en ellos resultará tan 
importante asestar golpes efectivos como movernos 
con suma precisión y velocidad, lo cual varía 
bastante en función del luchador que elijamos. 
Por otro lado, cada personaje tiene una importante 
cantidad de combos y más de cinco ataques especiales -y alguna magia 
que otra incluida-, por lo que el juego ofrece numerosas posibilidades 
que tardaremos algún tiempo en llegar a dominar. Además, también 
podremos girar alrededor de nuestro rival, lo cual amplia aún más las opciones de lucha y 
convierte a «Dark Rift» en un juego bastante completo y complejo, al que sólo los expertos en 
estas lídes conseguirán sacarle todo su jugo. 

En su parte negativa habría que mencionar su corto plantel de luchadores, la simpleza de la 
mayoría de los escenarios y el uso de un zoom un poco extraño, que no siempre sabe colocarse 
en la mejor posición para seguir la acción. Y tampoco anda muy sobrado de modos de juego: 
sólo hay un torneo o modo historia, un versus para dos jugadores y un modo de práctica para 
aprender nuevas combinaciones de golpes. En definitiva, un juego interesante, bien realizado 
técnicamente, pero que no llega a sorprender. 

Sia Herranz 













N64 recibe un juego de 
lucha que, aunque posee 
una calidad notable, no 
llega a sorprender. 





Todos los luchadores tienen un movimiento de presa con el que 
agarran a sus rivales y ejecutan un golpe característico. La cámara 
gira y desaparecen los marcadores para que veamos mejor la acción. 


Con los botones superiores podemos girar alrededor del rival, lo que 
propicia situaciones muy espectaculares. Es importante dominar 
este movimiento para esquivar ataques de otro modo imparables. 





AARON 


Este hombre-máquina es un maestro del 
kárate, pero prefiere las armas de fuego: 
nunca abandona su mortífero MFG-16. 


DEMONICA EVE 


El zarpazo, la dentellada, una vaharada Su cerebro positrónico contiene todas 
de su apestoso aliento y esta grotesca las técnicas y tácticas guerreras, pero 
criatura habrá acabado contigo. ella prefiere el letal arte de la esgrima. 





| GORE 


La contundencia de su hacha de guerra 
noes comparable con su mejor arma: la 
fuerza bruta. Es lento, pero letal. 


MORPHIX 


Su facultad de cambiar de forma hace de 
cada parte de su cuerpo un arma mortal, 
su flexibilidad le hace impredecible. 


NIIKT 


Veloz y ágil, es un especialista en usar la 
fuerza de su rival como su mejor arma. 
Sus discos dentados son trituradores. 





| SCARLET ZERAI 

Desprecia las armas modernas y prefiere 
emplear una espada y un escudo 
matadragones de fuerza insospechada. 


SONORK NEZOM 


Enemigo final. Un insaciable asesino 
que disfruta triturando y torturando a 
sus enemigos con sus armas biónicas. 


ZENMURON 


Nadie ha sobrevivido a su técnica de 
lucha. Se sospecha que su armadura 
esconde algo más que una defensa. 
















Consola: —————NI DO 4 


Tipo: LUCHA 
Compañía: ———————ME_JORAY 
Programación: KRONOS 





N9 de jugadores: — 


NO de Fases: — 8 LUCHADORES 


Niveles de dificultad: ——————— 3 
96 MEGAS 


Memoria: 
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Kronos Digital Entertanmmer!. 5 Alrights rosorvod 
Diatriburtod by WC TOKAS 


GRÁFICOS:——— 88 


Las excelentes animaciones de los 
personajes, muy fluidas, contrastan con la 
pobreza de los escenarios y el escaso 


detalle gráfico general. 
Sono: ——————9/ 


Correcto, aunque a veces se hace un pelín 
monótono. Aún así mantiene las virtudes 
tradicionales del género. 


Jucasirinan:——0 


El control resulta sencillo y la mecánica de 
juego muy absorbente por sus continuas 
alternativas. La estrategia es importante, 
por lo que no es un juego sencillo. 


DIVERSIÓN: 88 


Resulta divertido, pero su escasez de 
luchadores y de modos de juego, no lo 
otorga una vida demasiado larga. 


VALORACIÓN: 98 


Pese a que la cantidad de juegos 
lucha para N64 empieza a subir, la 
verdad es que todavía no ha 
aparecido ninguno que pueda 
equipararse a los grandes arcades 
de las 32 bits. No se puede negar 
que este «Dark Rift» tiene calidad, 
que ofrece unos movimientos suaves 
y fluidos y que su sistema de lucha a 
base de combinaciones de pequeños 
ataques (estilo «Tekken») le 
convierten en un simulador 
entretenido y jugable, pero también 
es cierto que en su conjunto resulta 
menos espectacular de lo que cabría 
esperar de la 64 bits de Nintendo. 
Un buen juego, pero no rompe los 
moldes establecidos. 








RANKING: 
Mace: The Dark Age 
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Tomas la llave con el simbolo 9 
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El juego se nos muestra desde una perspectiva subjetiva tipo «Doom», 
aunque su desarrollo poco tiene que ver con él. Por otra parte, los cuatro 
botones de acción nos permitirán mirar hacia arriba, hacia abajo o hacia 
los lados, para poder así examinar detenidamente cada rincón del lugar 

en el que nos encontremos. 


En cualquier momento podremos acceder a un mapa que nos indicará 
nuestra posición en la mansión, así como las habitaciones en las que 
hemos estado y las puertas que nos restan por abrir. Sin duda, un 
elemento muy útil para orientamos en este enorme caserón. 











HE NOTE 


Una historia 


de 


Sunsoft nos propone con «The Note» 
sumergirnos en una extraña historia de 
misterio que mezcla de un modo muy 
peculiar elementos de aventuras 
gráficas, juegos de rol, videoaventuras 
y juegos tipo «Residente Evib». 

Su misterioso. argumento nos coloca 
en la piel de un periodista y su 
ayudante, encargados de encontrar a 
unos jóvenes desaparecidos en una 
vieja mansión -¡cómo no- habitada por 
monstruos y otros seres del más allá. 


La perspectiva desdela que 


jugaremos será subjetiva, es decir, tipo 
«Doom», pero, por contra, las acciones 
a realizar se ejecutarán en su mayoría 
desde menús y submenús con órdenes 
preestablecidas como coger, abrir, 
mirar, usar, empujar... más propios de 
la aventuras. 

En nuestro camino encontraremos los 
consabidos animales y monstruos a los 
que eliminar, personajes con los que 
podremos comunicarnos y un pueblo, 
con hotel y tienda incluidos, donde 
descansar o comprar ciertos items. 

La estructura del juego se basa 
principalmente en la sucesión de 


puzzles y, de este modo, encontrar la 
llave que abre una determinada puerta, 
dar con la combinación de elementos 
para conseguir un objetivo determinado 
y orientarnos por intrincados laberintos 
serán las claves que llevarán al jugador 
a imbuirse en la trama de la histona. 

Sin embargo, el control del juego se 
aleja bastante de lo que estamos 
acostumbrados a ver y, a pesar de que 
podemos definir las funciones de 
algunos botones, deberemos acceder 
quizás en más ocasiones de las 
deseables a menús y submenús, lo que 
puede convertirse en un sistema 
incómodo para algunos jugadores. 

Otro inconveniente de este juego es 
su aspecto gráfico, que deja bastante 
que desear por lo pobre y repetitivo de 
los escenanos. 

«The Note » es, en su conjunto, un 
título atípico, extraño, pero no podemos 
negar que, a pesar de ello -o quizás 
precisamente por ello- tiene cierto 
encanto y aunque posiblemente no 
llegará a ser uno de los “cracks” de la 
temporada, sin duda los amantes de las 
aventuras disfrutarán bastante con él. 

(A 


Sonia Herranz 
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algo para mi! 


Las voces de los personajes están en ingles, pero los textos han sido 
traducidos al castellano. El juego incluye numerosas escenas pre- 
renderizadas como esta, en las que veremos a los protagonistas. 
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En lugar de una 
barra de 
energía, el 
personaje 
mostrará su 
estado físico 
cerrando los ojos 
cada vez más 
según el daño 
recibido. ¡Una 
ración de 
pomada curativa 
y solucionado! 


Se usa Para 
alunbrar 
linternas. 
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Para usar los 
ttems hay que 
acudir al menú, 
aunque se 
pueden 
configurar los 
cuatro botones 
superiores para 
que activen 
directamente 
ciertos items O 
ciertas 
acciones. 





En este juego reconoceremos aspectos de otros títulos como «Resident Evil», 
«King “s Field», «Doom» o «Alone in the Dark». La mezcla resulta curiosa. 
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NK SYSTEM 
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Resultan un poco feotes, poco texturados y 
algo repetitivos, pero logran crear una 


atmósfera misteriosa. 


La banda sonora y los efectos refuerzan el 
tétrico ambiente. Las voces, en inglés. 


82 


Los controles son complicados al principio 
y lleva tiempo acostumbrarse a ellos. 

La traducción de los textos al castellano 
permite seguir con fluidez la historia. 


9) 


Su diversión reside en hacerte pasar miedo 
y en resolver sucesivos enigmas. Una 
fórmula siempre interesante pero que aquí 


no se ha explotado al máximo. 


Un pobre apartado gráfico y un 
sistema de control demasiado 
complicado son los inconvenientes 
de una aventura que, por otro lado, 
posee un argumento, una 
ambientación y un desarrollo 
bastante atractivos. 

A pesar de incluir ingredientes de 
otros títulos, también ofrece 
elementos propios muy originales, 
como la importancia en el juego de 
la hora del día en la que nos 
encontremos o de la cantidad de luz 
que haya en cada escenario, 
elementos que le añaden alicientes 
a una aventura que plantea puzzles 
muy ajustados en su dificultad y que 
saben ir atrapándote poco a poco. 
Un juego extraño, pero interesante. 


Resident Evil 
King's Field 
The Note 
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Playotation 


Interplay es una compañía que 
nos tiene acostumbrados a 
elaborar títulos de una excelente 
calidad en todos sus apartados. 
Su último juego, «Rock €: Roll 
Racing 2: Red Asphalt», no se 
aparta en absoluto de esta línea. 

En él, nos transportaremos 
hasta el siglo XXI, donde la vida 
resulta cualquier cosa menos 
apacible. El planeta Tierra ha sido 
invadido y sometido por un 
despiadado imperio galáctico. 
Sus dirigentes, con vistas a que 
ninguno de los mundos que 
controlan se rebele, han 
establecido un nuevo certamen 
deportivo en la más pura 
tradición romana de “pan y 
circo”, evento que consiste en 
una sente de carreras por 
distintos planetas del imperio en 
las cuales los participantes no 
sólo han de llegar los primeros, 
sino que tienen que eliminar al 
mayor número posible de rivales. 

«Rock 8. Roll Racing 2: Red 
Asphalt» es, por tanto, un juego 

> carreras con tintes de arcade 
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conducirás a modernos 
gladiadores motorizados a lo 
largo y ancho de cinco circuitos 
repletos de objetos, dinero y- 
peligros (sobre todo peligros), 
siendo el último escenario la 
legendaria “Pista de la Muerte”, 
donde correrás contra el 
mismísimo Emperador. 


Cada uno de estos circuitos 


se divide a su vez en seis tramos. 
Para poder pasar al siguiente 
tendrás que reunir dos millones 
de puntos de caos, los cuales 
dependen de tu posición 
obtenida al llegar a la meta y del 
número de rivales eliminados. 
Al empezar la partida tienes que 
escoger un coche y un corredor 
de entre los seis disponibles que 
hay en cada apartado. Como 
comienzas con una cantidad de 
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RED ASPRALT 


dinero bastante reducida, al 
principio realmente sólo puedes 
optar entre dos vehículos (para 
poder coger los otros cuatro 
tendrás que esperar a ganar 
puntos en las carreras), pero en 
lo referente a los conductores no 
tendrás ningún impedimento 
para elegir el que prefieras desde 
el primer momento. 

Además, las características 
tanto de cada vehículo como de 
cada piloto irán mejorando y 
ampliandose a medida que 
vayamos ganando carreras, ya 
que, junto a los puntos de caos, 
también se nos dará una cierta 
cantidad de dinero que nos 
permitirá adquirir nuevos items. 

En el apartado visual, hay que 
decir que se nota que «Rock 8: 
Roll Racing 2» es un título 
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bastante trabajado y que ofrece 
una excelente sensación de 
velocidad, si bien también es 
cierto que los circuitos se hacen 
un poco repetitivos. 

Por otro lado tenemos que 
advertiros que el juego resulta 
muy difícil, y aunque presenta 
tres niveles de dificultad, el más 
sencillo de ellos ya es bastante 
peliagudo. Afortunadamente, el 
juego también admite la 
posibilidad de que corras con un 
amigo mediante Link Cable, ya 
sea en modo cooperativo o 
antagonista, lo que lo hace 
bastante más asequible. 

En resumen, un título divertido 
pero algo durillo, al que, si fuera 
un disco, le incluiríamos 
indudablemente en el género de 
“Heavy Metal”. 


ÁN nes 
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Motormouth 


Aguí tenéis a los seis personajes que podéis escoger para participar. Lo único que 
tienen en común es su deseo de acabar con el Emperador, ya que cada uno de ellos 
tiene unas características diferentes, aunque también es verdad que el factor 


determinante a la hora de conseguir la victoria va a ser más que nada tu habilidad. 


A En todas las pistas hay un tramo paralelo al circuito 
Ká en el que podrás reparar tu vehículo. Presta 

atención a los carteles que aparecen arnba 
indicándote que estás acercándote a él. 




















A necesitas dinero y 


Los circuitos están llenos de items que irán 
otorgándonos diferentes poderes temporales. 





Velocidad y acción se mezclan en 
este arcade que se juega bajo una 
banda sonora cañera como pocas. 


Tanto los 

l personajes como los 
vehículos tienen 
rasgos susceptibles 
de mejora (como la 
i agresión en los 
primeros o la 
armadura en los 
segundos). Para 
subir esos rasgos 


experiencia, 


de tu posición y tu 
actuación en cada 
| carrera. 
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PLAYSTATION 


Consola: 

Mbs: VELOCIDAD 

Compañía; ———————VIRGIN 

Programación: ———— INTERPLAY 
102 


N9 de jugadores: 


N2 de Fases: O PISTAS 


Niveles de ¡lisis 
CD ROM 


Memoria: 


E 


OME PLAYER 


- e 





GRÁFICOS: 8 


Aunque presentan un aspecto impecable, 
los escenarios son muy poco variados. 
La sensación de velocidad, por su parte, es 


bastante vertiginosa. 
SONIDO: 70 


La contundente y cañera banda sonora 
que acompaña tus desplazamientos por 
todos los circuitos no decae en ningún 
momento. Los efectos de sonido son 
también de una gran calidad. 


Jucasicinan: ——99 


El tener que estar pulsando 
constantemente el botón de aceleración 
para que el coche no se pare, teniendo que 
apretar además otros botones al mismo 
tiempo, es un rasgo bastante molesto que 
le quita puntos a la jugabilidad. 


DIVERSIÓN: _ 8 


Conducir a velocidad de vértigo al tiempo 
que disparas a tus rivales es una tentación 
a la que resulta muy difícil resistirse. 


VALORAC ón 9 / 
Interplay nos presenta un juego 
bastante completo, al que 
solamente podemos achacarle dos 
pegas: la escasa variedad de los 
circuitos y una dificultad elevada. 
Dejando eso a un lado, he de 
admitir que el juego me ha 
encantado: es rápido, adictivo y 
emocionante. «Rock 8. Roll Racing2: 
Red Asphalt» es un título que 
logrará enganchar no sólo a los 
aficionados a este género más 
exigentes, sino también a quienes, 
en general, gusten de las emociones 
fuertes y los retos complicados. 


RANKING: 
Wipeout 2097 


Red Asphalt 


Wipeout 














Como manda la moda, los 
deportes de invierno son los 
protagonistas de la nueva 
conversión de Sega para su 
Saturn, de manera que el esquí 
en sus múltiples variantes, el 
bobsleigh o el patinaje se 
ponen plenamente a disposición 
del jugador. Todo ello con el 
divertido sistema que ya 
popularizó «Track 8. Field» en el 
que la velocidad y coordinación 
con los dedos se convierten en 
arma básica para el triunfo. 

«Winter Heat» nos ofrece varias 
modalidades de juego. El 
campeonato permite jugar las 
once pruebas de manera 
consecutiva para lograr la 
puntuación global más alta. La 
modalidad arcade sólo tiene las 
ocho pruebas originales y si 
fallamos en una quedamos 
eliminados. También podemos 
construir nuestro campeonato a 
medida seleccionando algunas 
pruebas y, por último, un modo 
entrenamiento. Cualquiera de 
estas modalidades permite la 
participación de dos jugadores y 
en ciertas pruebas la 
competición es simultánea. 


El atractivo general 


de las prueba unido a la gran 
realización técnica, a lo variado 
del desarrollo y la elevadísima 
jugabilidad hacen de este título 
una oferta más que atractiva 
para los usuarios de Saturn que 
gusten del deporte. Aunque hay 
pruebas, pocas, que sólo 
consisten en presionar el botón 
de velocidad lo más deprisa 
posible, otras unen muy 
diferentes matices de control que 
terminan tentando y picando al 
jugador. Nunca estaremos 
satisfechos hasta haber 
machacado todos los récords del 
mundo y batido a todos nuestros 
amigos... 
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Select with D-pad. ATOr GO set 


Podemos crear una competición personal 


eligiendo las pruebas que más nos gusten. 





En el modo arcade es necesario marcar un 
mínimo para poder seguir compitiendo. 
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Antes de cada prueba se nos explicará con 
detalle cual es su particular mecánica. 


AMA MA NN! 


Cada uno de los ocho personajes se adpata 
mejor a un determinado tipo de pruebas. 


Lo primero que debemos hacer es dejarnos 
los dedos para ganar toda la velocidad que 
podamos y al llegar a la linea roja montar 
en el trineo. Para no perder velocidad 
debemos intentar mantener el inestable 
vehículo en el centro de la pista 
procurando aprovechar los peraltes de las 
curvas, pero sin rozar los bordes del 
circuito pues nos frenarían. Esta prueba 
precisa de grandes reflejos. 
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Velocidad, reflejos y precisión son 
necesarios en esta prueba, una de las más 
difíciles del juego. Primero hemos de 
elegir el grado de dificultad de la 
acrobacia a realizar, después coger 
velocidad para encarar la rampa con la 
mayor fuerza posible. Un rápido cambio de 
botones y un salto en el momento preciso 
evitará que acabemos con nuestros huesos 
en la nieve. Después a esperar los puntos. 





Esta es la prueba más original y 
entretenida. Consiste en recorrer un 
amplio trayecto plagado de subidas, 
bajadas y falsos llanos intentado llegar los 
primeros. Sin embargo no nos bastará con 
acelerar a tope porque aquí la fatiga tiene 
importancia con lo cual tendremos que 
dosificar nuestra fuerza, aprovechando las 
bajas para coger aire y llegar con fuerza a 
las subidas. Una carrera de estrategas. 
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Tras coger velocidad hemos de lanzarnos a 
un descenso suicida intentando pasar las 
banderas con precisión y a la mayor 
velocidad posible. Es decir, que mientras 
intentamos mantener una velocidad 
elevada pero constante debemos apretar el 
botón en el momento justo para evitar 
tragarnos las banderolas. Una prueba para 
los deportistas de ágiles reflejos y una de 
las que acepta dos jugadores simultáneos. 


80 PAUSE 
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Coger velocidad usando los bastones es 
una cuestión de dejarse los dedos 
golpeando rápido la tecla oportuna. 
Después, nuestra habilidad para coger los 
mejores trazados aumentará nuestra 
rapidez y con ella el riesgo de comernos 
alguna baliza en las peores curvas del 
descenso. Una prueba no demasiado 
ccomplicada, uanque más Inetresante que 
las de velocidad pura. 












Los descensos en tabla resultan 
trepidantes y nos obligan a mantener a 
tope la concentración. 

Debemos bajar en el mínimo tiempo 
posible sorteando los obstáculos propios 
del terreno, incluidos desniveles que nos 
obligarán a medidos saltos, y bordeando 
balizas por el lado correcto si no queremos 
ser penalizados. El equilibrio y el control 
de la velocidad serán fundamentales. 








Una prueba de velocidad casi pura en 
la que sólo tenemos que preocuparnos 
de darle al botón lo más rápido que 
podamos y corregir nuestra posición en 
las curvas. Bastante simple y sencilla 
es más un reto a la resistencia de 
nuestra mano que a la habilidad. Eso 
sí, permite la participación de dos 
Jugadores simultáneos, lo que 
aumenta sumamente el interés. 














Una de las pruebas más difíciles y 
también más entretenidas. Debemos 
Intentar volar el máximo de metros 
posibles antes de tocar el suelo. 
Primero hay que acelerar, después 
elevarnos antes de una linea roja, 
después señalar los grados del salto 
para terminar tomando tierra de la 
mejor manera posible, es decir, con los 
huesos en su sitio. No es nada fácil. 














Esta es la prueba que no debe faltar en 
ningún juego de olimpiadas que se 
precie: la velocidad pura. 

Para triunfar en esta prueba basta con 
que seamos los más rápidos con el 
botón de correr. Ya está, sin más 
complicaciones. Por supuesto, sí dos 
jugadores simultáneos lo intentan 
aumenta el interés. 





Esta original prueba es una variante de 
bobsleigh sólo que en lugar de subir a 
un cochecito nos tenemos que 
conformar con un pequeño trineo 
sumamente inestable. El primer paso 
es acelerar hasta coger una velocidad 
suficiente y luego tumbarnos sobre la 
tabla y dirigirla sin dejar de acelerar. 
Un golpe contra el borde de la pista 
nos tirará y deberemos volver a subir. 





Esta prueba es muy similar a la otra de 
patinaje, sólo que aquí la resistencia 
del aire y la fuerza centrífuga de las 
curvas puede jugarnos una mala 
pasada. Debemos acelerar lo más 
posible, pero bajando la potencia al 
llegar a las curvas sí no queremos 
quedarnos casi clavados en el suelo. Al 
mimos tiempo hemos de buscar 
buenas posiciones previas a las curvas. 
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Consola: SATURN 
Mis DEPORTIVO 
Compañía: SEGA 
Programación: SEGA SPORTS 


N2 de jigadoras+———LELA2 
No de Fases: —————U L RUEDAS TI PRUEBAS 
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Oráricos:———92 


Una buena concepción técnica de rápido 
scroll y fluidas animaciones, permite que 
se disfrute de manera muy espectacular. 


Sowno:——————98 


Cuidado y correcto, mantiene la linea de 
emoción y espectáculo que no debe faltar 
en un buen juego deportivo. 


Jucasicinao: ——? 3 


Asumir los controles de las diferentes 
pruebas es en principio sencillo, a veces 
tanto como aporrear los botones. Es 
innegable el encanto de este género. 


DIVERSIÓN: _— 92 


Muy divertido, sobre todo cuando estamos 
retando a un amigo. Además, ser un hacha 
en todas las pruebas no es tarea sencilla. 


VaLoración ——9 | 


Su gran inconveniente viene de la 
limitación impuesta por el propio 
género, es decir, vistas las 11 
pruebas no hay más Sorpresas. 
Su verdadero valor viene por la 
Jugabilidad y el atractivo de las 
situaciones. Aporrear los botones 
para ganar velocidad y a la vez 
maniobrar el pad para buscar una 
buena posición siempre ha tenido 
su encanto. Las competiciones a 
dobles pueden ser divertidas 
batallas, y batir los records un 
aliciente añadido para el jugador en 
solitario. Sumadle unos gráficos de 
calidad y un ambiente logradísimo 
con un buen número de pruebas 
(algunas de elevadísima dificultad) 
y tendréis un juego deportivo 
brillante y muy recomendable... sí 
esto del deporte os interesa. 


RANKING: 
Winter Heat 
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Superhéroes para 
todos los Formatos 


Poco después de su salida en PlayStation, llega la versión para Sega Saturn de este 
juego de lucha, inspirado en una famosa serie de la editorial Marvel: “El Guantelete 
del Infinito”. Dicha serie relataba el conflicto a escala universal que se generaba en 
el universo Marvel cuando un villano demente, Thanos de Titán, se hacía con seis 
gemas que le conferían un poder muy superior al de un dios. 

Sin entrar en más detalles de la trama, lo cierto es que esta miniserie tuvo un éxito 
tan impresionante, que motivó a Capcom a realizar un juego sobre ella: «Marvel 
Superhéroes». 

En él, podrás encarnar a cualquiera de los diez emblemáticos personajes que 
aparecen (Black Hearth, Capitán América, IronMan, Suma Gorath, Lobezno, 
Magneto, Juggernaut, Mariposa Mental, La Masa y Spiderman) y tu misión será la de 

| recolectar las Gemas del Infinito para enfrentarte a Thanos, teniendo que 
enfrentarte en el camino a otros siete personajes. 

«Marvel Superheroes» tiene el mismo formato quex X-Men: Children Of The Atom», 
es decir, gráficos 2D a base de sprites, animaciones rápidas y fluidas y escenarios en 
los que es posible desplazarse tanto a nivel horizontal como vertical, lo que permite 
realizar numerosos combos aéreos. La única innovación digna de mención, dejando 
a un lado las técnicas, son las Gemas del Infinito, ya que su posesión permite 
realizar varios golpes especiales muy espectaculares. 

Para terminar, simplemente decir que «Marvel Superheroes» es un arcade de lucha 
de gran calidad que, pese a no aportar nada nuevo al género, logra ser espectacular 
y divertido, sobre todo por el indudable atractivo de sus personajes. 
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«Marvel Superheroes» no ofrece un plantel de luchadores demasiado 
extenso. No obstante, tanto el diseño como los movimientos de todos 
los personajes han sido muy trabajados y resulta una verdadera delicia 
ver a estos impresionantes personajes en acción. 
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Los jefes finales a los que hay que enfrentarse son dos de los villanos 
con más solera del universo Marvel: El Doctor Muerte y Thanos de Titán. 
Ambos son capaces de crear efectos realmente letales con las gemas. 













Electronic Arts nos brinda la oportunidad 
de revivir uno de las clásicos de los salones 
recreativos. 

«Frogger» parte de la idea de aquel 
arcade en el que una rana debía cruzar a 
toda velocidad carreteras y rios plagados 
de obstáculos y se convierte en un 
divertido título en el que, a lo largo de 
nueve niveles diferentes, deberemos 
demostrar nuestra 
habilidad para el 
salto y nuestra 
rapidez de 
reflejos. 
Logicamente, el 
aspecto el juego 
ha cambiado 
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sensiblemente y aquellos simples sprites 
planos le han dejado paso a los polígonos 
y a una apariencia tridimensional que se 
nos ofrece desde una vista cenital. El 
resultado es un título gráficamente muy 
vistoso y colorista. 

En cuanto al mecanismo del juego 
diremos que resulta tan sencillo como 
entretenido y consiste en ir saltando 
constantemente para conseguir avanzar y 
llegar a rescatar a los cinco renacuajos que 

se encuentran perdidos en cada nivel. 
«Frogger» es un arcade directo y 
muy adictivo, capaz de ofrecer 
4 diversión a cualquier tipo de 
usuario, sobre todo en la 
opción que permite 
competir hasta a 
cuatro jugadores a la 
vez. 
Su único fallo es que a 
la larga puede hacerse 
un poco repetitivo. 


«Frogger» es una versión totalmente renovada y “tridimensionalizada” 
del clásico en el que una rana debía cruzar una carretera plagada de 
vehículos. Este juego será el primer nivel, al que se le han añadido 
otros nuevos bastante más complicados y mucho más atractivos. 


Uno de los modos disponibles permitirá que hasta cuatro 
jugadores demuestren quién en es el más rápido a la hora de 
sortear obstáculos. Divertidísimo. 
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Si nos gusta darle al coco y tenemos una Game 
Boy no debemos desaprovechar la ocasión de 
hacernos con esta conversión que Acclaim nos 
ofrece de uno de los puzzles más adictivos 
aparecidos nunca. Como muchos recordaréis 
«Bust-A-Move 2» ya ha paseado su palmito por 
las dos 32 bits y la tercera parte ya se ha 
estrenado en Saturn, como buena prueba de las 
excelencias jugables del título. 

A estas alturas ya sabréis todos que la 
mecánica del juego consiste en unir más de tres 
burbujas del mismo color, en este caso con el 
mismo dibujo interior, para que exploten y 
desaparezcan antes de que se nos llene la 
pantalla de burbujas sin pareja. 

Esta versión portátil conserva los principales 
modos de juego de las versiones originales de 
manera que podremos enfrascarnos en un 





Los grupos de más tres burbujas que logremos encadenar, así 
como las burbujas que se “descuelguen” arrastradas por las 
que explotan, llenarán la pantalla de nuestro contrincante. 


BUST A MOVE 


Para darle al cerebro 
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divertido modo 
historia en el que 
hemos de ú 
enfrentarnos a 
sucesivos retos 
contra la máquina, 

un modo puzzle que nos 
obliga a limpiar la 
pantalla en el menor 
tiempo posible y un 
modo para dos jugadores 
en el que la propia consola participa a 
falta de conexión vía Link. Sea cual sea la 
modalidad elegida, la diversión está asegurada 
ya que hay infinidad de puzzles esperándonos e 
infinidad de niveles en los que competir contra 
la máquina. Sin duda un juego ideal para llevar 
siempre en el bolsillo junto a nuestra consola. 





Estos son los dos modos de juegos más divertidos. En 
el puzzle se nos retará a limpiar la pantalía de 
burbujas, en el Vs a llenar la pantalla del rival. 


En el moda arcade hay que completar distintas pantallas para 
avanzar por este mapa alfabético eligiendo letras. Al ser cada 
nivel diferente cada partida puede ser una nueva sorpresa. 
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El mayor aliciente de este título es que se 
desarrolla en una reconstrucción perfecta 
de San Francisco. 





Renovarse o morir es una 
constante en la vida, y los 
videojuegos no iban a ser una 
excepción. Siguiendo al pie de la 
letra esta consigna, la consola de 
64 bits de Nintendo nos presenta 
un juego de carreras bastante 
atípico, ambientado en una de 
las ciudades con más renombre 
de toda Norteamérica: San 
Francisco. 

Decimos atípico, porque las 
competiciones de «San Francisco 
Rush» se desarrollan 
íntegramente por calles y 
escenarios que existen en la 
realidad, y que son 
perfectamente reconocibles, 
como Chinatown o el puente 
Golden Gate. 

Cuando llegue la hora de correr, 
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podrás escoger entre ocho 
vehículos diferentes y competir 
contra otro amigo o contra varios 
vehículos controlados por la 
consola, y aunque al principio 
solamente puedes acceder a 6 
circuitos, el título incluye un 
total de 24, lo cual no está nada 
mal. Lamentablemente, todo el 
realismo que logra con sus 
cuidadas pistas, es echado por 
tierra por la ligereza y el 
abandono con el que se ha 
tratado el aspecto de la 
conducción. 

Los controles de «San Francisco 
Rush» son bastante bruscos, y 
por si fuera poco, los saltos de 
los vehículos son desmedidos y 
muy numerosos, por lo que las 
carreras se convierten más bien 
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en escenas de películas de 
acción, con una sucesión de 
vehículos volando por los aires. 
Este efecto se incrementa aún 
más si conectas la opción de 
vidas infinitas, con la que cada 
vez que choques y se destruya tu 
coche, te caerá del cielo otro 
vehículo igual con el que podrás 
continuar corriendo. 

En resumen, un juego 
entretenido sin más, cuya mayor 
baza reside en el extremado 
realismo de sus escenarios. 
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SUPERMAN 


Mucho héroe 
para poco juego. 
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Si hay un héroe del cómic que 
no ha conseguido aún tener un 
videojuego a su altura, ese es 
el pobre Supermán. Y este 
cartucho para game Boy no va a 
romper la regla. 

La animación del héroe es 
más que pobre, su control 
cualquier cosa menos preciso y 
el aspecto gráfico general 
huele a añejo, con sprites 
rodeados de una máscara como 
en tiempos de los Spectrum. 
Poco más se puede decir salvo 
que es una pena que tampoco 
se haya puesto mucho esmero a 
la hora de ajustar la 
jugabilidad, pues un héroe 
como Superman podría hacer 
de cualquier cartucho una 
opción interesante 
simplemente con estar 
medianamente bien realizado. 





Superman tendrá que seguir esperando 
para que le hagan un juego a su altura. 
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Real Valladolid liga 
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otro géneros, nunca ha terminado de cogerle la onda a esto del fútbol. La A mundo. 


primera entrega de esta serie resultó interesante, la segunda ya planteó algunas 
dudas, y esta tercera, que llega después de haber visto otro sensacionales 
juegos, queda muy por detrás de los grandes del género. 

Para empezar, Psygnosis no ha conseguido solucionar el extraño sistema de 
juego, que resulta difícil de asimilar, irreal y muy confuso. Es difícil dar más de 
tres pases seguidos, realizar una jugada medianamente vistosa o marcar goles 
espectaculares (casi siempre se consiguen tras el rechace del portero). A esto se 
le suma un control difícil y un apartado gráfico no demasiado conseguido. Por 
otro lado, y a pesar de que en esta ocasión se han incluido a los equipos de la liga 
española, no llega ni de lejos a acercarse al repertorio de equipos y opciones de 
sus competidores. Para colmo, los comentarios de José Angel de la Casa carecen 
de naturalidad, resultan repetitivos y poco emocionantes. 

Siendo un fanático del fútbol, y echándole unas 
cuentas horas y mucha paciencia se le puede 


sacar al juego algunos buenos momentos, pero PlayStation 
queda muy por debajo de los mejores juegos de ME e 
Psyenosis 








El juego 
contiene un 
repertorio de 
opciones 
aceptable, 
aunque queda 
muy lejos del 
catálogo que 
presentan 
algunos de sus 
competidores. 
Como simulador 
no resulta muy 
completo. 
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fútbol en todos y cada uno de los apartados. 
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A 7D, y Hasbro nos sorprende con una adaptación a PlayStation del juego de estrategia más 
aa E Y y E TEA famoso de todos los tiempos después del ajedrez: El Risk. Como muchos sabréis el «Risk» o 
Tí A MS | | consiste en poner bajo las órdenes de cada jugador a un gran número de tropas, con vistas 
rdo . . . . es 
A a conquistar determinados territorios. En su versión de consola, totalmente doblada al 
En la modalidad de Risk Definitivo, el combate depende del T mi ; if : z F 
resultado de la combinación entre tu maniobra y la de tu rival. Castellano, presenta dos estilos de juego muy diferenciados entre sí. Por un lado está el 
Risk de toda la vida, con sus reglas tradicionales, y por otro una modalidad completamente 
al E Pd » á 
yrt > Y nueva a la que llama Risk Definitivo que no sólo cambia el mapa en el que se desarrolla la 
id | acción, sino las mismísimas reglas del juego. Por ejemplo, cada vez que entres en batalla 
es: NW lod MP 5 e a ñ 
MA A tendrás que escoger una formación de combate que al combinarse con la seleccionada por 
el enemigo y con el número de tropas, determinarán el resultado. También incorpora una 
serie de eventos aleatorios, como tormentas e insurrecciones rebeldes, en un intento 
fallido de insuflar algo de dinamismo al juego. Y es que el 
problema fundamental que tiene «Risk» es ser repetitivo. Si 
añadimos unos gráficos poco variados, una perspectiva fija 
de cámara, y unos turnos con un desarrollo lento, nos : 
' iS ¡AUCTARRO $ 
encontramos ante un título con bastantes posibilidades de O IA 


aburrirte, a no ser que seas un fanático de la estrategia. Er Lo 
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El tiempo nos ha demostrado 
que los juegos de fútbol no son 
precisamente la especialidad de 
Game Boy. El reducido tamaño de 
la pantalla de esta consola y su 
limitada capacidad para realizar 
scrolls rápidos y para mover vanos 
sprites a la vez, dificultan 
notablemente la tarea de que 
varios jugadores puedan correr 
con soltura sobre un enorme 
campo de juego. 

Sin embargo, hay que reconocer 
que con este «FIFA 98» se han 
logrado corregir algunos de los 
defectos de sus antecesores, 


Los jugadores están muy 
bien animados y ofrecen y 
las dosis adecuadas de 
espectáculo. Además, 
entre las mejoras de | 

esta versión con | 
respecto a sus $ 


predecesoras está la de | 
haber ajustado las 

dimensiones del campo, ; 

evitando así las largas ' 
cabalgadas sin rivales a 
los que driblar o 
compañeros a los que 
centrar. 


FIFA 


RUMBO AL MUNDIAL 


configurando un simulador que, si 
bien evidentemente no es 
equiparable a ningún juego de 
fútbol para ninguna consola 
superior, sí que resulta lo 
suficientemente jugable como 
para satisfacer a los amantes del 
deporte rey portátil. 

Para empezar las dimensiones 
del campo están mucho más 
ajustadas a la realidad, 
permitiendo tener siempre una 
referencia de nuestra posición en 
el campo. También aparecen en 
pantalla muchos más jugadores de 
forma simultánea, sin que ello 



















A 
provoque 
molestos parpadeos. 
El control es, 
dentro de la 
complejidad FIFA, 
muy sencillo y, 
aunque requiere bastante 
práctica, es posible encadenar 
espectaculares jugadas. 

Sin embargo, repetimos, las 
lógicas limitaciones de la máquina 
impiden que todo sea perfecto y, 
en algunas ocasiones, la lentitud y 
brusquedad del scroll provocan 
pequeños barullos en los que se 
pierde de vista la pelota. 





«FIFA 98» no es un gran juego 
de fútbol, pero sin duda es el 
mejor que puedes encontrar para 
tu Game Boy. 
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Igual que los «FIFA» para consolas supenores, este pequeño cartucho permite 
ajustar al milímetro las posibilidades técnicas de nuestros equipos. Será posible 
elegir la típica táctica inicial, la estrategia de juego (defensiva, ofensiva, al 


contrataque...) así como el desplazamiento de las líneas en el campo, de manera 
que podremos adelantar la defensa buscando el fuera de juego o retrasar la 
media para defender mejor. Además, cada uno de los equipos viene determinado 
por una serie de factores que influyen en la calidad de su juego. 














AL CINE oí 


MAVI 1 T C 


CARTAGENA 9m » 
ALCALÁ ii De 


SGSUADALAJARA om 


¿[XX [PP aa 
LA CORUNA mí 





NINSEGATI 9) < 


| ALGECIRAS 9 




















V. FIGHTER KID FIGHTEN VIPER MEGAMAN X3 AREA 51 


CENTRAL DE OFICINAS Y ALMACEN: 
TELEFONO: (95) 261 25 44 
Fax: (95) 228 08 50 
http://www.divertiendas.com 


DET 


q A ] 
“ e 
LA yá $ 





LA PAZ 1) 


Clavel, 43 / LA LÍNEA (CÁDIZ) 


Jacinto Benamente,11/MARBELLA (MÁLAGA) CONQUER - DISCWORLD 2 
EL TORCAL 





Po 
José Palanca, 1 Urb. El Torcal / MÁLAGA 


Paseo de los Tilos, 39 / MALAGA 








SANTUTXU > 6.49 5050 4.990 
Trv. Iturriaga, 4 / SANTUTXU (BILBAO) MEA LAST BRONX MADDEN 98 


ENEMY ZERO 
FRANJU S q 


A. Carrillo de Albornoz, 6 / MÁLAGA 


Paseo Alfonso XIill, 66 / CARTAGENA 






MORTAL K. 
TRILOGY 


Marqués de Alonso Martínez, 9 
ALCALÁ HENARES (MADRID) 






MARVEL SUPER WIPE OUT 


2097 PANDEMONIUM QUAKE RESIDENT EVIL 
a A] ' : ona » se 


Constitución, 13 / 
AZUQUECA HENARES (GUADALAJARA) 


SEDA ODIA 
SAA SES 


San Jaime, 30 / LA CORUÑA 








FUENGIROLA 9 



























6.490 8.9907 7.990 8,990 
SKELETON STEEP-SLOPE e - WORLD-WIDE 
Juan Gómez Juanito, 7 / FUENGIROLA (MÁLAGA) | WARRIOR — SLIDERS - a” IS TOMB RAÍDER WARCRAFT Ms “SOCCER 98 





OVIEDO O la 


Padre Aller, 9 (Vallobin) / OVIEDO 


< LOGROÑO 9 T 


11) - 
"" Pepe Maguregui, 2 (Entr. c/ Huesca) / LOGRONO 


HUELVA oí 





! Ginés Martin, 7 / HUELVA 


e TERRASSA 9 TÍ 


1 Rambla d'Egara, 112 / TERRASSA (BARCELONA) 
TOMELLOSO 





Pintor López Torres, 19 / TOMELLOSO (C. REAL) 
AXARQUÍA ZONA JOVEN “o 





NY > LAMBORGHINI (( EN FRANCISCO RUSH 


¿Sena de Málaga, 10 Centro Comercial 
Zona Joven/ VELEZ MÁLAGA 


RONDA 97 


José María Castelló, S/N / RONDA (MÁLAGA) | 
ESTRENOS 1) by "13.990 


Emperatriz gentío, 24 / GRANA- 











¿3,490 
DUKE NUKEM 





14:490 7,990 1 8.490 
- DOOM 64 EXTREME G dE! :5.3D, HEXEN_64 


- Valdés Leal, 1 / 





13.490 13.490 13.490 
KILLÉR INSTICT GOLD LYLAT 'AWARS”+ RUMBLE PAK MISCHIEF:MAKERS 


Castelar, 53 / ALGECIRAS (CÁDIZ) 
Cc A > ABLANCA o) 






Avda. Juan Sebastian Elcano, 156 / MÁLAGA 


CIUDAD REAL 9 


Cuchillería, 3 / CIUDAD REAL 
DIABLITO > 


SUPER MARIO 64 
1" NINTENDO” 


Av. Constitución, s/n Edf. Gavilán / 
ARROYO DE LA MIEL (Málaga) 


VIGO 


SUPER MARIO KART 





Médico José Mato, 3 Avenida Florida / VIGO 


4 1T).: PONIBLE 
A DO ED - ROM 





9.490 





“LAS PROMOCIONES Y OFERTAS SON LIMITADAS HASTA FINAL DE EXISTENCIAS 

















ANALOG CON- BOLSA +CONTROL 
TROLLER +MEMORIA 


CONTROL PAD o ARCADE STICK 


a 





O 
| RIVEN O) 










PlayStation. 
=8.990 5 


E 
URINARIO 


6.990 6.990 


CRITIC DEPTH 


7.490 
BROKEN SWORD Il 












+ ZA y - 









PlayStation. "= PlayStation. a 
6.990 7.490 







DUKE NUKEM EL MUNDO PERDIDO EXHUMED FADE TO BLACK 


8 


7.990 7.990 OBERTA) 3.990 
INT. 5. SOCCER PRO TOTAL DRIVIN) 





PlayStation. 











3.990 


FANTASTIC FOUR 


TING FORCE 






| E 


+ 







Play Station "PlayStation 
8.990 6.490 7.990 
LOADED 


JUNGLA DE CRISTAL KING OF FIGHTER 95 


- na 


¿O 

















- 2 
O 10 PlayStation. 
7.990 6.490 6.490 8.900 


Mi: K. MYTHOLOGIES —MEGAMAN X3 MONOPOL! 





7.490 
NEED.FOR SPEED 2 





7.990 
MOTO RACER MONSTER TRUCKS 






6:990 
NBA LIVE 98 







> 
QÍO 





¡A p Part 
PlayStation 


7.490 6.490 7.990 7.990 7.990 






OVERBOARD .. DRAGON BALL F. BOUT. PARRAPA THE RAPPER 
| Ove E O / 1 

ide 

IA 


¡e 


PERFECT WEAPON 


2 + 
mm. vs E 








MayStation 






7.990 8.990 








7.990 8.490 7.990 6.990 
PHYCHIC FORCE PORSCHE CHALLENGER) A QL FANTASY VII RAGE RACER RAPID RACER 
q y A e D a d 2 yIDILT 


: YI 





o 


E PlayStation. PlayStation 


6.990 





7.490 





SUUL BLADEJ SPIDER 






REBEL ASAULT 2 RESIDENT EVIID RIDGE RACER — RIDGE RACER REVOLUTION 


ROAD RASH ROSCO ROCK E ROLL RACING 2 SAMURAI SHOWDOWN-3 
m : 


[Dr y 
Y IS Pe 
a 

HO 













El Ree Tr Rot! 
RAGTNG 


E 
a 


jar, > 4 





8 q S 3 o 
> 


PlayStation PlayStation 








3 


> Te 


y - Play PlayStation PlayStation. 
8.990) 5.490 3.990 (ORERTA 3.990 7.490 7.990 6.490 
FIFA 98 4-4-2 SOCCER STREET F. EX PLus ) SUIKODEN TEKKEN 5 TEKKEN 2 


» 
, q ¡id y , A 
» Y A Al mo... 


k A > 
E 


PlayStation 


cu 
ENEE 
7.990 7.990 6.990 7.490 8.490 





7.490 
TOCA TOURING CAR) 


MEA --—-. 









(ORERTA] 3.990 8.990 
TOSHINDEN TOSHINDEN 3 TRANSPORT TYCOON 












TEST DRIVE OFF ROAD TIGERSHARK THE ATARI COLLECT. 1 


> A 
/ “7 





£, 


Play2tation 


MENS A 
OFERTA, 


8.990 6.990 


IN e 
No 


MENE 
7.490 





PlayStation. 
3.990 7.490 


WIPE OUT 






8.990 
TEST DRIVE 4 





11.900 
WARCRAFT Ml 


— 


Ll NURECRAT 





sic? WE 
eS 


eE) 


aia» Y 


el PP. £ 
PlayStation MENECIA 


PlayStation. 








| -9 y 
3.990 [ORERTAL-4:490 — (ORERTA 3.990 
LAST BATTLE LIGHT CRUSADER MEGA BOMBERMAN 





9.490 
INT S. DELUXE 











BATMAN 2- — CASTELVANIA LEGENDS CASPER D. K. LAND 


UA 
IV 











E | 















_ AT ler E mE,” 7 e TA __ 
OFERTA) 3 99() Ey -3.990 (ORERTA 4.990 [ORERTA=2.990 <) 990 (ORERTA) 4.990 
FIFA 98 JOROBADO or ad SKELETON SONIC COMPILATION SONIC E KNUCKLES. SUBTERRANIA 


o 





T.490 8.990 13.990  (ORERTA. 4.490 
LIBRO SELVA o SUPER NINTENDO LUCKY LUKE TIMON Y PUMBA 


Tineo ¿IA 
'Láh 4 










> 


>UPEK 
AS *4 [0] 
Fi md 


D. KONG 3 
. a a 
q añ rl Cd Y 






' 24.990 6.990 
ARDY LIGHT JLUSION OF TIME KILLERINSTINCT 


a 





4.990 
SOCCER 















y so 0 2 4,990 
D. K. COUNTRY LOS PITUFOS 2 REVOLUTION X 





599) 6.990 


STREET FGT./2 


SUPER TENNIS 


| ( 
a 



































1 (R) - Donkey Kong Land 3 

2 (4) - Turok 

3 (2) - The Legend of Zelda 

4 (N) - Bust-A-Move 2 

5 (N) - FIFA Rumbo al mundial 98 
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Este mes el deporte es el protagonista y al genial e 
imprescindible FIFA 98 se le suma la olimpiada 
invernal de Nagano. Mientras, Mario sigue de líder. 





1 (R) - Mario 64 
2 (3) - Mario Kart 64 
3 (2) - ISS 64 
4 (R) - GoldenEye 
5 (6) - Diddy Kong Racing 
6 (5) - Lylat Wars 
7 (8) - Extreme G 
8 (N) - FIFA Rumbo al Mundial 98 
9 (7) - Turok 


10 (N) - Naganao 
me (9) - Doom 64 
12 (11) - Bomberman 64 
13 (12) - Top Gear Rally 
14 (13) - Duke Nukem 64 
15 (10) - Blast Corps 
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Meses duros para las 16 bits que no levantan cabeza. La 


: ausencia de novedades sigue siendo la única constante. 
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Hola Yen, ¿cómo estás? tengo una Saturn, 
una PlayStation, una Super Nintendo, etc... 
Me gustaría que me respondieses a algunas 
dudillas que tengo: 

1- ¿Qué sabes de la Sega Katana (o 
Dural)? No me digas que no sabes nada. 

La verdad es que a ciencia cierta no sé mucho 
por que todo lo que se sabe circula a base de 
rumores. Sé que son los nombres que se 
barajan para la nueva consola de Sega que 
tendría 64 bits y una mejoras importante en 
cuanto a sus capacidades gráficas y de sonido 





y que abarataría los costes de producción. Se 
supone que usará tecnología NEC. Ya veremos 
en qué queda todo... 

2- ¿Cuánto tiempo crees que queda para 
«House of Dead»? 

No mucho, seguramente en primavera. Puede 
que incluso antes. 

3- ¿Qué me dices de «Burning Rangers»? 
¿Crees que será un bombazo? 

Tenes posibilidades. Es un juego 
gráficamente espectacular y cuenta con un 
planteamiento bastante original y novedoso. 
Saldrá más o menos en abnl . 

4- ¿Cuándo saldrán «Shining Force II», 
«Grandia» y «Panzer Dragoon Saga»? 

El más próximo es «Panzer Dragoon» que 
podría llegar entre febrero y marzo. Aunque los 
otros no están en listas aún parece ser que no 
se retrasarán mucho más. Quizá para 
primavera. 


Javier Blanco Clemente (Barcelona) 


Hola Yen, soy Francisco Javier y tengo una 
PlayStation de dos años. Por favor, 
contéstame a estas preguntas, que tengo 
unos problemillas. 


1- Mi PlayStation nunca me ha dado 
problemas, pero hace poco no me lee 
juegos antiguos y cuando lo hace se 
ralentiza el sonido y no puedo jugar bien 
¿Qué le puede suceder teniendo en cuanta 
que los juegos están perfectamente? Llamé 
a Sony y me dijeron que podría ser que le 
lector estuviera mal colocado y que me 
costará 13.000 pesetas el arreglo. ¿Por qué 
lo hace con algunos juegos y con otros no? 

Yo apostaría a que el lector está sucio y tarde 
o temprano empezará a hacerlo con todos los 
juegos. Prueba a limpiarlo con un limpiador de 
CD de los que hay para cadenas de música. Sí 
esto no funciona y no quieres (o no puedes) 
arreglarlo prueba a poner la consola “de pie”, 
es decir, apoyada en un lateral, cuando 
carques esos juegos que te dan problemas. 
Tampoco estaría mal que probaras a limpiar 
los discos sin usar ningún producto abrasivo. 

2- ¿Para cuándo «Resident Evil 2» y 
«Tekken 3»? 

«Tekken 3» para el otoño, «Resident Evil 2» 
entre los meses de junio y julio. 


Francisco Javier Carrión (Córdoba) 
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SNK en PlayStation 


Hola Yen, tengo una NES, una Game Boy, 
una Super Nintendo y una PlayStation 
comprada hace un mes y me gustaría que me 
respondieras a unas preguntas que son de 
interés general. 

1- He visto en algunas revistas los 
anuncios que venden un tal “chip 
Multisistema” o “Magic Chip”, ¿qué 
función desempeña? ¿Es una ampliación de 
RAM? 

No, es un artilugio ilegal que convierte la 
consola en multisistema para poder jugar con 
juegos japoneses y americanos. Lo que no 
dicen esas publicidades es que el famosos chip 
daña la consola en muy poco tiempo 
dejándola inservible. Además, si manipulás la 
consola anuláis la garantía y si ya la tenéis 
agotada, el servicio técnico no os la reparará. 
Vamos, es un engaño. 

2- ¿SNK seguirá sacando versiones para 
PlayStation de sus maravillosos arcades? 

Sí, pero lo que es más importante es que va a 
programar juegos exclusivos para PlayStation 
siguiendo su linea habitual. 

3- Teniendo «Fatal Fury Final Bout», ¿me 
recomiendas «King of Fighters 95»? ¿Es 
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verdad que se nota poca animación con 
respecto al original? ¿Saldrán «KOF 96» o 
«KOF 97»? ¿Se corregirá en ellos la falta de 
animación? 

La verdad es que el juego no tiene la fluidez y 
la velocidad de la versión Neo Geo por lo que 
tan poco resulta tan jugable y divertido, 
aunque dentro de los juegos de lucha de 
sprites para PlayStation no está nada mal. Si 
te merece la pena o no depende de tu pasión 
por los juegos de lucha al estilo “tradicional”. 

Con respecto a tu siguiente pregunta no 
podría asegurar que vayan a salir en 
PlayStation las siguientes partes y mucho 
menos adivinar sin serán mejores o peores. Te 
advierto que PlayStation tiene algunos 
problemas para gestionar sprites sobre todo si 
son tan grandes y de animación tan compleja 
como los de los juegos de SNK. 


Juan José Jiménez (Granada) 


Los joysticks analógicos 


Hola Yen, me llamo Aitor y tengo una 
PlayStation desde hace un año. Si tienes algo 
de tiempo me gustaría que me contestaras a 
unas dudas que tengo. 

1- he ganado un volante en la competición 
«V-Rally» y me fijé que ningún juego lleva 
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el emblema del volante detrás, en la caja. 
¿a qué se debe? 

A que basta con que lleve el emblema de stick 
analógico ya que el sistema es el mismo, 
aunque la forma del periférico varíe. 

2- ¿Para qué sirve la luz roja y verde del 
pad analógico? 

Para ponerlo en cualquiera de las tres 
modalidades que acepta este pad. Sin luz es 
un pad normal, con la luz roja es un stick 
analógico (funcionan los dos pequeños sticks 
y los botones pierden utilidad) o como pad 
analógico (la cruceta no sirve y hay que 
emplear sólo el stick izquierdo). 


Aitor, de un lugar desconocido. 


Con visión de futuro 


Hola Yen, ¿qué tal? Soy un afortunado 
poseedor de una PlayStation y me han 
surgido varias dudas que espero que tú me 
sepas resolver. 

1- Por favor, se crítico, ¿«Bio Hazard 2» o 
«Tomb Raider 2»? 

Por el momento puedo decirte que «Tomb 
Raider 2» es genial, sin embargo, salvo a una 
corta demo, aún no he tenido ocasión de jugar 
con «Resident Evil 2» (nombre occidental de 
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«Bio Hazard 2»). 

Además son géneros tan dispares, uno 
acción, otro plataformas, que es difícil elegir 
entre uno u otro. Personalmente creo que 
«Resident Evil 2» puede ser más bonito 
gráficamente que «TR2». Y más sangnento. 

2- ¿Saldrá «Mortal Kombat 4» para 
PlayStation? ¿Cuándo? 

Seguramente, pero todavía va a tardar un 
poquito, así que paciencia. 

3- ¿«Bushido Balde» va a ser mejor que 
«Tekken 2» o «Soul Blade»? 

Va a estar a la altura aunque no se puede 
negar que su peculiar estilo puede extrañar a 
los fanáticos del género y puede ser difícil 
reconocer su verdaero valor. 

4- ¿Para cuándo el «Messiah» de Shiny en 
PlayStation? 

Probablemente tarde todavía un poco. 

Raulo (Madrid) 


De gustos variados. 


Hola, soy Duke y tengo unas dudas: 

1- Teniendo V-Rally, ¿te comprarias «Toca 
Touring Car» o «Motor Mash»? 

Si me gustaran mucho los juegos de coches 
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no debería dejar de comprar «Touring Car» que 
al ser otro tipo de campeonato y de coches 
sería el complemento perfecto de «V-Rally». 
Ahora, «Motor Mash» es una especie de 
«Micromachines» con lo cual poco tiene que 
ver con los simuladores. 

2- ¿Para qué sirven dos Memory Card a la 
vez? ¿No basta con una sola? 

Sí, pero sí tienes dos tarjetas puestas a la vez 
y llenas de juegos no necesitas sacarlas para 
cargar una partida de una u otra tarjeta y 
puedes elegir dónde salvar y pasar datos de 
una a otra indistintamente. 

3- ¿Qué juego de plataformas a parte de 
«Tomb Raider 2» merece la pena? 

Así, del estilo aventurero, tienes «Abe's 
Oddysee» y entre arcade y aventura tienes 
«Castlevania X». Como plataformas puras no 
te olvides del genial «Crash Bandicoot 2». 

Francisco Rubio (Cartagena) 


Novedades para N64 


Hola Yen, soy el afortunadísimo poseedor 
de la soberbia Nintendo 64 y espero que 
respondas a estas trascendentales preguntas: 

1- ¿Saldrá la segunda parte del 
maravilloso «ISS64»? 

Posiblemente cara al Mundial de este año por 
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lo que seguramente será de selecciones. 

2- ¿Es verdad que el a priori genial 
«Goemon 64» no saldrá nunca en España? 
¿Cuál sería su precio teórico? 

No sé con exactitud cuanto podría llegar a 
costar, pero pon que rondaría las 20.000 
pesetas lo que haría entendible que Konami no 
quisiera ponerlo a la venta. Sin embargo, la 
reducción en los costes de producción puesta 
en marcha por Nintendo posibilitará que el 
juego salga a un precio normal. 

3- ¿Sabes el mes exacto de la vuelta de 
Link a las consolas? ¿Seguirá como siempre 
o será más lineal? 

«Zelda 64» saldrá en Japón en abril, por lo 
que siendo optimistas podríamos calcular que 
se pondrá a la venta en verano y traducido. 
Seguirá la misma línea de siempre de 
ofrecernos gigantescos mapeados, esta vez 3D, 
para explorar con absoluta libertad. 


Javier Valdivia Romero (Barcelona) 
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¡Me falta memoria! 


Hola Yen, te escribo para a ver si hay suerte 
y me respondes estas dudillas: 

1- Teniendo en cuenta que tengo «Final 
Fantasy VI», ¿crees que debería 
comprarme «Suikoden»? 

Es otro RPG muy interesante, pero ni es tan 
bonito como «FFVIL», ni está traducidos. Sí no 
tienes inconveniente con el idioma y 
comprendes que la calidad gráfica es inferior, 
podrás pasártelo bastante bien. 

2- Tengo un dinerillo con el que dudo si 
comprarme «Time Crisis» o «Dragon Ball 
Final Bout»? Sé que son estilos diferentes, 
¿pero cuál me recomiendas? 

Yo me compraría «Time Crisis», es mejor 
juego, pero si eres un fan de Dragon Ball... 

3- Tengo nueve juego y algunos me 
chupan mucha memoria ¿qué hago? ¿Me 
compro otra tarjeta y me arruino? Por 
ejemplo, «Mundo Disco 2» y «Player 
Manager» ya ocupan los quince bloques. 

Ningún juego “chupa” los 15 bloques en una 
partida. Yo te recomendaría que hicieses una 
limpieza borrando las partidas de los juegos 
que ya hayas terminado y dejando un sólo 
archivo por juego. Si aún así no te queda 





espacio más vale que vayas pensando en 
comprar otra tarjeta, que al fin y al cabo 
tampoco son tan caras. 

Miguel González Pérez (Madrid) 


¿Qué me compro? 


Yen, soy Mario y tengo una PlayStation. 

1- ¿Me recomiendas esperar a «Resident 
Evil 2» o comprar ya «Tomb Raider 2»? 

Cómprate ya «TR2», porque hasta que llegue 
«Resident Evil 2», más o menos en verano, 
tendrías demasiado tiempo para aburrirte. 

2- ¿Merece la pena comprar «Dragon Ball 
Final Bout» sabiendo que los juegos de 
lucha a las pocas semanas me aburren? 

Pues sí los juegos de lucha no son lo tuyo 
sería una bobada que te comprases uno más. 

3- ¿Son verdad los rumores sobre una 
segunda parte de PlayStation? 

Si te refieres a una PlayStation 2, no hay 
duda de que el departamento de investigación 
de Sony sigue trabajando y existe una base 
para una nueva consola más potente, pero eso 
no significa que la vaya a poner en el mercado 
a corto nia medio plazo. No te asustes. 
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Mario Martín (Lérida). 





De rol y de deporte. 


Hola Yen, soy Crispín 2, tengo una 
PlayStation y muchas ganas de que respondas 
a estas preguntas: ad ¿rs 

1- Sé muy poco de juegos de rol. ¿crees 
que me gustará «FFVIL» teniendo en 
cuenta que no he jugado nunca a un juego 
de rol? ¿Es muy difícil? 

Yo creo que te gustará, pero tendrás que 
habituarte a sistema de juego muy diferente a 
la de los arcades. No es demasiado difícil 
aunque sí que es monstruosamente largo. 

2- ¿Crees que merece la pena que me 
compre el «Touring Car»? ¿Es el mejor 
juego de coches para PlayStation? 

Es un juego realmente bueno, muy realista y 
gráficamente alucinante sin embargo yo 
prefiero «V-Rally» porque tiene muchos más 
circuitos, aunque es más difícil de controlar. 

3- Tengo «FIFA 97», ¿me gustará «FIFA 
98» sabiendo que el 97 me decepcionó? 

No te preocupes, esta versión ha mejorado 
muchísimo tanto de gráficos como de juego. 
Ahora es un simulador de impactante 
apariencia que además se controla muy bien. 

Sergi Garrido (Tarragona) 





Hola Yen, ¿qué tal te va? A mi más o menos 
bien, pero tengo una duda: no sé sí 
comprarme una PlayStation. Para aclararme 
te hago estas preguntas: 

1- ¿Me compro la PlayStation o sacarán 
una consola más potente? 

Seguramente saquen una consola más 
potente, pero ¿vas a esperar tres o cuatro años 
para verlo? Yo me la compraría ahora. 

2- A la PlayStation, ¿se le pueden meter 
juegos japoneses o americanos? 
¿funcionaria mejor, peor o igual? 

Méteselos si quieres, pero no te van a 
funcionar de ninguna manera, ni bien ni mal. 

3- ¿Qué tiene «Final Fantasy VII» que no 
tenga ningún otro juego de rol? 

Una calidad gráfica impresionante 
combinada con una historia de antología. 
Todo ello en tres discos totalmente traducidos. 

4- ¿Qué tal «Time Crisis»? ¿Merece la 
pena? ¿la pistola servirá para los demás 
juegos como «Doom», «Duke Nukem 3D» o 
«Alien Trilogy»? 

El juego es alucinante y muy divertido. 
Merece la pena siempre que te gusten los 
juegos de disparo. Lo malo es que la pistola 
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sólo es compatible con ese tipo de juegos lo 
cual deja fuera a los arcades subjetivos. 
Colega, «Time Crisis» no tiene nada que ver 
con los juegos tipo «Doom». A ver si nos 
enteramos un poquito... 

5- ¿Hay posibilidad de que alguna 
compañía haga para PlayStation un 
programa por ejemplo de dibujo? 

No es probable. ¿Para qué querías hacer un 
dibujo? No lo podrías imprimir, ni trasladar a 
un ordenador y tendría que limitarte a la 
capacidad de la Memory Card para guardarlo. 

6- ¿PlayStation tiene memoria dentro de 
ella para guardar alguna partida? 

No, hace falta Memory Card. 

7- ¿Qué es mejor «Croc» o «Mario 64»? 

Sin ninguna duda «Mario 64». 

8- ¿Es verdad que el juego «Sega Touring 
Car está para PlayStation? 

No, en PlayStation está «Toca Touring Car» 
que no tiene nada que ver con el de Sega. 

Juan Ramón Amors (Alicante) 


Hola Yen, soy el futuro poseedor de una Net 
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dibujos, fotografías o lo que se te ocurra a: 
Hobby Press S.A. 
Hobby Consolas 


" 
$ 
Mm e 
¿ ra C/ De Los Ciruelos N*4 


Ex] ICALCULATO 


e Si quieres participar en esta sección, envía tus 


28700 San Sebastián de los Reyes. Madrid. 


y Indicando en el sobre: El Corcho. 
Na Y si tu dibujo sale publicado, te enviaremos 
e esta práctica calculadora 


1- Cuánto cuesta y dónde puedo 
conseguirla? 

Rondas las 100.000 pesetas y debería 
ponerte en contacto con Sony. 

2- ¿Qué requisitos hay que cumplir para 
saber programa? 

Pues básicamente hay que saber programar. 
No lo hace ella sola. Necesitas conocer el 
lenguaje de programación ( y tener un PC 
donde cargar todo el software de desarrollo. 

3- ¿Hasta qué clase de juegos se pueden 
programar? ¿Se podría programar un juego 
de la calidad de «Crash Bandicoot»? 

Se puede programar cualquier tipo de juego, 
pero tienes una limitación que es la capacidad 
de la tarjeta de memoria, es decir, no puedes 
hacer un juego entero. La idea de esta consola 
es que tú después puedas hacer llegar a Sony 
tu trabajo vía Internet y del mismo modo 
puedas ver lo que otra gente programa. La 
calidad depende de lo bueno que tú seas. Yo 
he visto una especie de parodia de «Final 
Fantasy VII» que la podrían firmar los 
programadores de Square. 

4- ¿Es muy difícil? 

Tanto como programar, si no saber 
programación no podrás hacer nada de nada. 

Jaime Olaso (Vizcaya) 
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Si eres un amante del snowboard, vive. 


enn 


toda la pasión de este trepidante 


deporte blanco en tu PlayStation. 


Te invitamos a que participes en este sensacional concurso 

pasando las tres pruebas de slalom que te planteamos. | 
Los mejores audaces corredores entrarán en sorteo 

de 5 PlayStation, 5 juegos de CoolBoarders 2 y 

20 lotes de polo, gorros y llaveros de snowboard 

| 


¿Cuántos corredores aparecen 

en “CoolBoarders e”? 

a. tantos como espectadores. 
Seis. 

c. Uno. 


¿Podrías localizar en esta sopa 
de letras seis estaciones de 
esquí? 





En estas tres pantallas se ha 
introducido un personaje que 
no corresponde al juego ¿sábes 
a qué pantalla nos referimos? 
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BASES DEL CONCURSO 


1. Podrán participar en el concurso todos lectores de la revista 
Hobby Consolas que envíen el cupón de participación con las 
respuestas. 





2. De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correc- 
tas se extraerán cinco, que serán premiadas con una consola 
Sony PlayStation y un juego de CoolBoarders 2”. A continua- 
ción se seleccionarán veinte cartas más cuyos remitentes reci- 
birán un polo, un gorro y un llavero de CoolBoarders 2. El pre- 
mio no será, en ningún caso, canjeable por dinero, 


uy 


«Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envien su 
cupón desde el día 26 de enero al 28 de febrero de 1998. 


4. La elección de los ganadores se realizará el día 3 de marzo 
de 1998 y los nombres de los ganadores se publicarán en el 
número de abril de la revista Hobby Consolas. 


un 


, El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación 
total de sus bases. 


6. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
bases, será resuelto inapelablemente por los organizadores 
del concurso: SONY COMPUTER y HOBBY PRESS. 
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CUPÓN DE PARTICIPACIÓN 


SLALONIIS 108 000 e dep E EY A an a e 


Envía este cupón, debidamente rellenado a: HOBBY PRESS, S. A. Hobby Consolas. 
Apartado de correos, 400. 28100 Alcobendas, Madrid, indicando en una esquina 
del sobre: Concurso «Cool Boarders 2». 
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DURACION: 46 Minutos 
CLASIFICACION: No recomendada menores de 13 años. 
MW ES ! - PRECIO: OS 
aa e ¡ E A 
TITULO: ¡ EL TRABAJO APESTA! 
REF: 83390 N 
IN DURACION: — 46 Minutos 
, CLASIFICACION: No recomendada menores de 13 años. 
PRECIO: 1.995 Pesetas 
IDIOMA; SE 
" | A A 20 
dió REF: 83388 
ai DURACION: — 48 Minutos 
CLASIFICACION: No recomendada menores de 13 años. E.) 
PRECIO: 1.995 Pesetas 
IDIOMA: Español (y 
29 
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TITULO: EL JUICIO FINAL 
REE: 83389 


DURACION: 42 Minutos 


CLASIFICACION: No recomendada menores de 13 años. También puedes realizar tu pedido por: 
A ES Teléfono 916546164 


A Email: silviaChobbypress.es 
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Recorta y envía este cupón a 
HOBBY POST Calle de los Ciruelos, n%4. Firma del titular 

28700 San Sebastián de los Reyes MADRID 

Deseo recibir los siguientes vÍdeosS.......ccomonononnnccninncccconoconns NT 


Pron nnorrrcocr rro rcr corr rrrrrrroorrrrrororrrrorcrrrcccccrrcoo rones ELIJA FORMA DE PAGO: GASTOS Y FORMA DE ENVIO: 


rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr 0 Contra Reembolso O 300 ptas $ Correo normal 


Pr rrrrrrrrrr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr O Tarjeta de Crédito Visa NÚMero: ono FU MO. MUA. MA Caducidad:....ofocnins: (Plazo de entrega 10-15 días) 
AAA NA A O Adjunto talón Es nombre de HOBBY POST SL O 750 ptas Agencia de transporte 


.Oenooennnnnnnnnnrrnennnrrrnnnrrorrnnnrrorrssrrnnnnsnnrrrnnsnrrrnrnnnno...... 


(Plazo de entrega 48 horas) 
Sólo península 


.Hrnno..n.onr...rr.rrrrrrrrsrsrrror.nr.....o.. 


Enviar cupón original 


.ronnonmmmnnprnnrrnsn9rrr99m9ssm$9Pom<.osssrssnm9mosrrrrrrrrrrsnrnrnrrrrerrs.no.ooo.o. 


LOCOS DE LA CARRETERA 


El fabuloso hardware Model 3 de Sega sigue dando sus frutos. Ahora han sido los chicos 
de AM+H1 los que acaban de colocar en los salones japoneses un curioso juego de velocidad 
que toma como protagonistas a las espectaculares motos tipo “chopper” y “Harley 
Davidson”. De hecho esta compañía ha patrocinado el juego, colocando además su nombre 
en la versión final. 

AM+Ht1 ha planteado el juego al estilo de «GTI Club» (aquel divertido juego de Konami que 

os presentamos hace unos meses), es decir, más que como una carrera de velocidad al 
uso, como una entretenida competición en la que los jugadores deberán recorrer las 
calles de Los Angeles con la única obligación de pasar por los “checkpoints” antes que sus 
rivales. Para ello pueden utilizar todos los caminos que estén a su alcance, coger atajos e 
intentar no atropellar a ningún transeúnte. De este modo podremos ver como estas 
espectaculares motos se pasean a toda velocidad por las concurridas autopistas y calles 
de Los Angeles, en una divertidísima carrera en la que importa más la habilidad en la 
2» conducción que la velocidad. 
El jugador podrá elegir entre cinco motos diferentes: 1948 Panhead, Fatboy, Dyna 
Wide Glide, Sportster 1200 Sport y la motos de la Policía. 
En Japón, de momento, se han visto dos tipos de cabinas, una llamada “de Luxe” (la 
que veis en esta imagen), muy similar en su concepción a la de «Manx TT», con una 
espectacular replica de una moto de este tipo en la que el usuario se monta sin 
necesidad de apoyar los pies en el suelo, y el modelo “twin”, que incluye dos 
cabinas unidas pero con las motos algo más pequeñas y donde el jugador si 
apoya los pies en el suelo. 
Los programadores afirman que el estilo de conducción en este juego es totalmente 
diferente a lo que hemos visto hasta ahora, y que las sensaciones son similares a las de 
conducir una “chopper”. De momento está teniendo un éxito sensacional desde que 
apareció en Japón. Esperemos que no tarde mucho en llegar a nuestro país. 


El juego pone a 
disposición del 
usuario un 
emocionante 
recorrido por las 
calles de Los 
Angeles montado 
en una de estas 
espectaculares 
motocicletas. 
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Durante la carrera será necesario ir cumpliendo los tiempos 
de paso, y al mismo tiempo tratar de no colisionar con 
ningún vehículo o atropellar a algún transeúnte. 





lila 




















- Tres vidas más: 

Lo cierto es que llegar hasta 
estas tres vidas no es una tarea 
sencilla, todo lo contano. 
Cuando aún no hayas obtenido 
ninguna estrella puedes subir a 
la parte superior del castillo 
(donde más tarde encontrarás a 
Yoshi) saltando y rebotando de 
pared en pared. Como es lógico 
Yoshi no estará allí pero la 
recompensa a tan duro trabajo 
no estará mal del todo. 


PLAYSTATION 

Vida extra: 

Comienza el juego y dispara a la 
caja que está más a la izquierda 
de la panatalla en la misión 
regular. Aparecerán 2 cajas: la 
grande para el juego regular y 
una pequeña en la parte inferior 
de la pantalla para el modo “time 
attack”. Dispara fuera de la 
pantalla. La palabra “easy” 
aparecerá en la caja grande. 
Dispárala y tendrás más vidas. 
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PLAYSTATION 


- Armas y escudo: 

Desde luego este es uno de 
esos trucos que te garantizan 
casi al 100% un éxito total 
porque te proporciona más 
poder de destrucción y, al 
mismo tiempo, mayor 
resistencia. Para ponerlo en 
marcha pausa el juego y pulsa 
TRIANGULO. En la pantalla 
siguiente ilumina las palabras 
“Help Text” y pulsa L1 +R2, 
CIRCULO + X. “Despausa” y disfruta de tus recién adquiridas ventajas. 


- Más vida: 

Del mismo modo que antes ilumina las palabras “Help Text” y esta 
vez pulsa L1 + R2, TRIANGULO + X. Vuelve al juego y contarás con esta 
nueva ventaja. Si se te gastan no te preocupes, podrás repetir estos 
dos trucos tantas veces como quieras. 








A a) > 
7 Electronic Aris” Studios Presents 


- ¡A recorrer mundo!: 

Estos juegos de carreras 
están muy bien pero casi 
nunca tenemos la 
oportunidad de parar y ver 
de cerca alguno de esos 
escenarios que tanto nos 
gustan. Este truco te 
permitirá bajar de la moto 
cuando quieras. Detén tu 
moto en carrera y presiona 
ARRIBA+L+R. Si lo haces 
correctamente tu personaje se bajará de la moto sin que se haya 
chocado y saldrás corriendo. En el momento en que sueltes cualquiera 
de los tres botones el motociclista volverá corriendo a recoger su 
máquina del suelo. 


A A Production in Association 
with the Advanced Technology Growp 
(01996 Electronic Aris. 
All rights reserved; 
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PLAYSTATION 


- Todas las misiones: 

Lo primero que debes hacer para poder poner en marcha este truco 
es introducir una tarjeta de memoria en tu consola. Ahora toma buena 
nota de lo que te decimos. Enciende la consola y en la pantalla de 
carga (letras azules sobre fondo negro) pulsa ARRIBA + X + START. 
Después dirígete al menú de cargar y veras que puedes acceder a 
todas las misiones. De esta manera además tendrás acceso a todas las 
imágenes de video del juego y no te olvides de que la intro se ve 
mientras estés en el menú. 









PLAYSTATION 


- Menú secreto de opciones: 

Más donde elegir, al final casi 
todos los trucos se reducen a 
esto. Y la verdad es que es lo más 
útil e interesante de esta sección 
ya que podéis sacarle más 
partido a los juegos del que en 
un principio creíais que tenía. 
Para poner en marcha este truco 
ve al menú de opciones y mantén 
presionados ARRIBA y los 
botones superiores hasta que la 
imagen tiemble. Aparecerá la 
opción secreta ”?” que al ser 
seleccionada os dará un nuevo 
modo de jugar. 


- Cinco trucos sencillos, 
sencillos: 

Durante el “faceoff” usa los 
siguientes códigos: 
Goles fáciles: L1, L2, L1, R1, R2. 
Ver “Replay”: L1, L2, L1, R1, 
CUADRADO. 
Disparos precisos: L1, L2, L1, R1, 
L2, 
Más tiros de penalty: L1, L2, L1, 
R1, R1. 

Más velocidad: L1, L2, L1, R1, X. 

Los amantes de este deporte 
seguro que difrutarán más aún 
del juego con los trucos que 
acabamos de proponeros. 


¡XuUCcOSs 
a la carta 


- Personaje final: 

¡La cantidad de personajes 
escondidos que puede llegar a 
tener un juego como éste!, pero 
nosotros estamos aquí para eso, 
para hacer que no te pierdas ni 
uno solo de ellos. Todos los 
códigos deben usarse en la 
pantalla de títulos. 


S1 tienes un juego que se te resiste y ya no sabes qué hacer 
con él, envíanos una carta e intentaremos ayudarte. Dirige 
tus peticiones a 

“Trucos a la carta” 

C/ de los Ciruelos, 4 

San Sebastián de los Reyes, 28700 (Madrid). Nuestros 
expertos te resolverán el problema. 


$ o, me llamo Marcos y tengo una Super Nintendo. Estoy 
intentando localizar las 50 joyas rojas del precioso Ilusion of Time. Se 





PERSONAJE CÓDIGO supone que en South Cape hay tres joyas. Yo sólo encuentro dos y sólo 
AARON ARRIBA, 1Z0.- C, R, DCHA., ABAJO, R, R, IZ0.- C sé que para coger la tercera joya tengo que hablar con el pescador 
DEMONICA ARRIBA, IZO.- C, R, DCHA., ABAJO, R, R, ARRIBA- C cuando esté frente a la cueva del acantilado, pero siempre le 
DEMITRON ARRIBA, IZ0.- C, R, DCHA., ABAJO, L, L, ABAJO- C encuentro al otro lado del muelle. ¿Qué tengo que hacer para que se 
EVE ARRIBA, IZ0.- C, R, DCHA., ABAJO, R, R, DCHA.- € coloque delante de la cueva? Gracias por leer mi carta. 

GORE ARRIBA, IZ0.- C, R, DCHA., ABAJO, R, R, ABAJO- C Marcos Miguel Navarro (Madrid) 

MORPHIX ARRIBA, 1Z0.- C, R, DCHA., ABAJO, R, R, B No tienes que hacer nada especial, es más sencillo de lo que 

NITKI ARRIBA, IZQO.- C, R, DCHA., ABAJO, R, R, A imaginas. Al poco de comenzar a jugar entrarás (casi sin darte cuenta) 
SCARLET ARRIBA, IZO.- C, R, DCHA., ABAJO, L, L, IZ0.- € en el muelle y encontrarás en la parte izquierda a un pescador. 
SONORK ARRIBA, IZ0.- C, R, DCHA., ABAJO, L, L, ARRIBA- C Asómate a su cesta y encontrarás la joya roja que buscabas. 


ZENMURON ARRIBA, IZQO.- C, R, DCHA., ABAJO, L, L, DCHA.- C y 
+... amigos, mi nombre es Fernando y tengo dos hijos, Saúl y 
- Jugar como SONORK y como DEMITRON: Dantel, que ya no saben que hacer, bueno más bien ya no sabemos 
Estos dos son personajes que hacer para pasar el juego de Saturn Resident Evil. No 
especiales. Su fuerza es tal que te | "% ¿A conseguimos abrir la puerta con un número de código, no 
costará poquísimo vencer. Para encontramos la llave “Carving of Helmet”, tenemos tres medallones 
jugar con Sonork pulsa en la pero nos falta él de las estrellas. Muchas gracias por la informaciones 
pantalla de títulos L, R, ARRIBA- que publicáis en vuestra revista. Un cordial saludo. 
C, ABAJO- C, IZQ.- C, DCHA.- C. Si Fernando Rodríguez Pérez. (Madrid) 
quieres probar con Demitron En el invernadero una planta asesina te impide pasar. Para acabar 
pulsar en la pantalla de títulos A, con ella echa una ración de herbicida en el motor de agua de la 
B, R, L, ABAJO - C, ARRIBA- C. entrada. Detrás de esta fuente encontraréis la llave “Helmet”. 
Avanzad hasta que encontréis una galería en la que cada lienzo es un 
Interruptor. Sin contar con el primer cuadro el orden para activar los 
cuadros según vas avanzando es: 2, 4, 5, 3, 1, 6. Accionad el último 
interruptor del cuadro del fondo y de esta manera obtendréis el 
medallón de la Estrella. Regresad al Hall de entrada y abrid la puerta 
que está al lado de la sala con la llave de la armadura. 


$. amigos. Os escribo porque me gustaría saber si hay algún 
truco para el juego Robocop de Nintendo. Muchísimas gracias. 

Roberto Fraguas (Asturias) 

Para tener continuaciones infinitas tienes que esperar a que se 
agoten tus vidas y tus continuaciones. Una vez que aparezca la 
pantalla del final pulsa A, B, Select y Start. 


$ o me llamo Domenec y me pregunto si me podrías 
escribir algunos trucos para Streets of Rage de Mega Drive. Gracias. 
Domenec Peiró Alarcón. (Valencia) 

Hay una manera muy sencilla de conseguir continuaciones infinitas. 
Espera a que te mueras y, en la pantalla de Game Over, pulsa Izq., 
Izq., B, B, B, C, C, C y Start. 
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PLAYSTATION 


- Seis luchadores extra: 

Tener 10 personajes para elegir 
no está mal del todo pero no 
podemos compararlo con tener 
16 a nuestra disposición. Para 
hacer este sueño realidad ve a la 
pantalla del título y pulsa DCHA., 
1Z0., ABAJO, ARRIBA, DCHA., 
IZ0., ABAJO, ARRIBA. Oirás un 
sonido confirmando tu truco. 
Ahora pulsa Start y en la pantalla 
de selección de personaje te 
encontrarás la sorpresa. Genial 
¿Verdad? 








pan 


PLAYSTATION 


- Password final: 

Tienes que reconocer que éste 
no es precisamente un juego 
sencillo. Los apasionados del 
«Mortal Kombat» disfrutarán de 
lo lindo de él pero los más 
impacientes estarán deseando 
ver su final. Introduce el 
password que te damos a 
continuación y accederás 
directamente a la ultima fase: 

XJKNZT. Un aviso, es bastante 
complicada. 





SATURN 

- Battle Game: 

Comienza a jugar con Jill o con 
Chris y salva en cualquier 
momento la partida. Resetea y, 
en la pantalla del título, pulsa 
simultáneamente X, Y y Z y 
presiona START en el segundo 
pad. Verás un flash en la pantalla 
que te confirmará que el truco 
está en marcha. Pulsa START en 
el primer pad y revisa las 
opciones de juego hasta que 
encuentres “Battle Game”. Entra 
y disfruta de este nuevo juego. 


NBA Ano00_t UL: 9/7 


- Nuevo menú de opciones: 

En este tipo de juegos algunas 
veces apetecería cambiar las 
normas para hacer los partidos 
más largos, desactivar las faltas y 
cosas similares. No somos 
magos, pero como conocemos 
tus deseos a la perfección aquí 
tienes este truquito. Toma nota. 
Ve a la pantalla de opciones y 
pulsa los botones L1, X, X, L1, X, 
CUADRADO, R1, X, CUADRADO, 
R1, CIRCULO. Después presiona y 
mantén presionados los botones 
ARRIBA, DCHA., TRIANGULO, 
CUADRADO. Aparecerá un nuevo 
menú llamado “Rules Game”. 


MORTAL KOMBAT MY THOLOGIES 


SUB-7FKRO 
START 
% OPTIONS ? 
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SATURN 


- Cambios de color: 

Hombre, no es que el truco que 
ahora te proponemos sea muy 
útil, pero lo que si puede hacer 
es dar al juego una nota de 
originalidad y colorido, además, 
el elegido por ti. Ve a la pantalla 
de selcción de personaje y sitúa 
el cursor sobre el que vayas a 
escoger. Ahora pulsa ARRIBA 
durante cinco segundos 
aproximadamente y presiona 
cualquier botón. Si quieres hacer 
esto en la “Botton Row” en lugar 
de arriba debes pulsar ABAJO. 
Cuando comience el combate 
tendrás un nuevo color. 








- Efectos de sonido: _ 


Ya te hemos dado cantidad de 
trucos de este jugo de Nintendo 
64 pero parece ser que la lista 
no se agota nunca. Para añadir 
efectos de sonido al menú 
principal usa el siguiente 
nombre en la pantalla “Player 
name”: “R_Testers_ROCK” 


SHADIIS NO, 


$5 
Ú 
, , 





- Todas las armas al máximo e.” 
poder: 

Este es uno de esos juegos que, 
cuando ya te parece que te lo 
sabes, al cambiar de nivel de 
dificultad cambia todo. Nosotros 
queremos facilitarte las cosas para cuando llegues a lo más 
complicado. Introduce como nombre “_Jabba” y comienza una partida 
en el nivel de dificultad Jedi. En los niveles que sean del estilo 
«Doom» contarás con la ventaja que supone tener un gran surtido de 
armas todas ellas al máximo nivel de ataque. 


qe 


Caco aos 


Cidss 


- Acceso a todos los niveles: 

Un saltito por aquí, unas 
palabras por allá, ¡qué 
complicado es pasar este 
juego! Y como nosotros 
estamos al tanto de todos 
vuestros problemas hemos 
pensado que a lo mejor os 
hacía falta un truco como este 
sencillo y fructífero. Ve a la 
pantalla del menú principal e 
introduce la palabra “Options”. 
Después presiona ABAJO, 
DCHA., IZ0., DCHA., 
CUADRADO, CIRCULO, 
CUADRADO TRIANGULO, 
CIRCULO, CUADRADO, DCHA., 
IZ0. mientras mantienes 
pulsado el botón R1. 





- Imágenes: 

Pero esto no es todo, no nos 
conformamos con llevarte al nivel que prefieras, también queremos 
que puedas disfrutar de las mejores imágenes del juego. Para ello sólo 
tienes que iluminar la palabra “Options” e, igual que antes, mientras 
pulsas R1 presionar ARRIBA, IZQ., DCHA., CUADRADO, CIRCULO, 
TRIANGULO, CUADRADO, DCHA., IZ0., ARRIBA, DCHA. 





PLAYSTATION 

- Passwords: 

Sabemos que no es 
precisamente lo que esperábais 
pero no esta mal tenerlos 
siempre a mano. 


Nivel 2: CUTTROATHS 
Nivel 3: COUTDOWN 
Nivel 4: PLUTONIUM 
Nievl 5: PUSAN 

Nivel 6: ARMAGEDDON 


- Secreto: E A 
Si nos guardáis este secreto os e” 
daremos la clave para acceder a 
un nuevo nivel cargado de 
aventuras. El password es 
LIGHTNING 


- Otros dos códigos: 

Estos dos passwords tienen 
distintas funciones, pruébalos. 

Delta Strike: WARRIOR 

Más sencillo: EAGLEEYE 


NINTENDO 64 


- Personajes ocultos: 

Todos estos códigos se 
introducen en la pantalla de 
selección de personaje cuando 
esté el cursor sobre el que está 
en la esquina superior 
izquierda. 

Sumo Santa: Mientras 
presionas “L” pulsa Patada Baja, 
Patada Media, Patada Alta, 
Puñetazo Alto, Puñetazo Medio, 
Puñetazo Bajo. Para efectuar el 
supermovimiento de este 
personaje debes pulsar ABAJO, 
ABAJO-ATRAS, ATRAS, ABAJO, ABAJO-ATRAS, ATRAS + PUÑETAZO. 


Dr. Kiln: Mientras presionas “L” pulsa Puñetazo Bajo, Puñetazo 
Medio, Puñetazo Alto, Patada Alta, Patada Media, Patada Baja. Para 


efectuar el supermovimiento de este personaje debes pulsar ABAJO, 


ABAJO-ATRAS, ATRAS, ABAJO, ABAJO-ATRAS, ATRAS + PUÑETAZO. 


Boogerman: De la misma manera mientras presiona “L” pulsa 


ARRIBA, DCHA., ABAJO, 1Z0., DCHA., IZQ. Su movimiento especial se 


realiza de igual manera que en los dos casos anteriores. 


a 

“Y Hola, me llamo Israel Cabeza. Me preguntaba si me podéis 
decir algún truco de Tazmania de Mega Drive. Gracias. 

Israel Cabeza 

Con este truco conseguirás tener, con algo de paciencia, muchas 
vidas. En la segunda área de Badlans ve a la izquierda del todo para 
coger una vida extra. Ahora ve a la derecha y cuando veas al monstruo 
de piedra haz que te siga hasta el símbolo de Continue. Usa el bicho 
como escalón cógelo y conseguirás un crédito más. Ahora dirígete a la 
derecha y toca el trofeo. Mantente debajo del puente hasta que pase 
el último monstruo de piedra. Salta sobre él hacia la plataforma y 
conseguirás otra vida y otra continuación. Déjate morir y repite tantas 
veces como quieras el proceso para cargarte de vidas. 


«S 


del cual me gustaría saber algún truco o por si casualidad me 


¡Hola! Tengo una Game Boy y el juego The Legend of Zelda 


pudierais decir donde se encuentra el Bastón de Fuego en la 
mazmorra 6. Bueno, por si lo resolvéis gracias de parte mía. 
Jesús Cantero Lerma (Jaén) 

El Bastón de Fuego que buscas no es encuentra en la 6' mazmorra si 
no en el nivel 8 (Turtle Rock).Deberás llegar hasta una sala en la que 
tienes que combatir con un boxeador. Cuando acabes con él parecerá 
un vortex de transporte y se abrirá la puerta que conduce a la sala de 
arriba. Como antes ya habrás tenido que golpear la órbita, el cofre 
estará libre y se abrirá para que puedas encontrar el Bastón de Fuego. 


e 


Za 
el Hola, me llamo Jesús y tengo una Game Boy con los juegos 


Alien 3, Castlevania, Contra, Cazafantasmas, Némesis, Godzilla. Si 
hicierais el favor de darme los trucos o los passwords os lo 
agradecería. Y espero que vuestra revista siga siendo la primera. 

Jesús Hernández. 

Ya deberías saber Jesús que sólo publicamos un truco por carta así 
que esperamos que esté te sea de ayuda. Es para Némesis. En 
cualquier momento del juego pausa la partida y pulsa Arriba, Arriba, 
Abajo, Abajo, Izq., Dcha., Izq., Dcha., B, A, B, A y Start. Con este 
código tendrás la nave mejor equipada, como puedes repetirlo tantas 
veces como quieras no tendrás problemas ni aunque te maten. 


LT 
4 
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Hola, me llamo José Antonio y necesito saber los trucos del 
Mortal Kombat 1 y 3 y cómo se elige a Goro y a Reptile y como se 
puede luchar contra él, los trucos del Eternal Champions, Dino Dini 
A EI eo 

José Antonio Lozano (Huelva) 

Para el carro que todos no te los podemos dar al mismo tiempo. Por 
ahora confórmate con este para Mortal Kombat. Espera a que aparezca 
la pantalla donde salen los personajes poco a poco y pulsa Abajo, 
Arnba, Izq., A, Dcha., Abajo. Aparecerá una pantalla de opciones en la 
que podrás, entre otras cosas, activar o desactivar el modo Gore. 


Hola, me llamo Alvaro y soy propietario de una Saturn. Tengo 
una duda sobre el juego Resident Evil. En una de las habitaciones hay 
un tigre que me dice que tengo que encontrar dos diamantes y 
ponérselo en los ojos. Sólo he encontrado el Azul. Gracias. 

Alvaro López Ortega (Burgos) 
La segunda piedra que necesitas debes buscarla en una sala que hay 


llena de trofeos de caza. Sácala de la cabeza de un ciervo. 





- Algo más que passwords: 

La lista que te ponemos a 
continuación no es nada 
corriente. Son passwords, eso sí, 
pero las ventajas que te ofrecen 
son las de los mejores trucos del 
juego. Toma nota de cada uno de 
ellos y no los dejes escapar. 

Para poder construir edificios 
avanzados: DCKMT. 

Para tener “mucha pasta”: 
GLTTRNG. 

Para contemplar todo el mapa: 
NSCRN. 

Para construir más 
rápidamente: MKTS. 

Para contar con unidades 
invencibles: TSGDDYTD. 

Para continuar con el juego 
después de morir: NVRWNNR. 

Para tener más magia: VRYLTTL. 

Victoria: NTTCLNS. 

Derrota: TPTFLWRM, 

Más gasolina: VLDZ. 

Final victorioso: THRCNBNL. 

Más madera: HTCHTXNS. 





— Menú Pausa 
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- Bonus de juego: 

En la pantalla de selección de 
modo ilumina “Practice” y pulsa 
SELECT, ARRIBA, ARRIBA, DCHA., 
ARRIBA, DCHA., ARRIBA., SELECT. 
Las palabras “Here Comes a New 
Game Mode” aparecerán en la 
zona inferior si lo has hecho 
correctamente. Entra en el modo 
Práctica y verás que ha aparecido 
una nueva opción “Bonus Game” 


- Nuevos personajes: 

En la misma pantalla de antes 
vuelve a iluminar la opción 
Práctica y pulsa SELECT, ARRIBA, 
DCHA., ABAJO, DCHA., SELECT. 
Ahora aparecerán las palabras 


“Here Comes A New Challenger” al 


final de la pantalla y podrás 
escoger a Cycloid Gamma, Cycloid 
Beta, Killer Hokuto y Evil Ryu. 


./ 
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PLAYSTATION 


- Todos las armas: 

Este truco seguro que encantará 
atodos los que estéis deseando 
ver algo más de acción en este 
juego. Pero no os preocupéis 
porque todos los códigos que 
vienen a continuación son para 
conseguir nuevas y más potentes 
armas. Con ellas es casi imposible 


que se os resista ningún enemigo. 


Pausad el juego y pulsad 
cualquiera de estos códigos. 

- La bomba más interesante del 
mundo: ABAJO, DCHA., CIRCULO, 


CIRCULO, 1Z0., 1Z0., ARRIBA, CUADRADO, TRIANGULO. 
- Trueno: ABAJO, ARRIBA, IZ0., IZ0., TRIANGULO, ARRIBA, DCHA., 


ABAJO. 


- Tornado: ABAJO, L1, CUADRADO, TRIANGULO, DCHA., ARRIBA, X. 
- Granada de mano: TRIANGULO, CIRCULO, CUADRADO, CUADRADO, 


- Mortero: IZQ. L1, TRIANGULO, CUADRADO, DCHA., CIRCULO, IZO., 


- Pistola Super Chain: IZ0., L1, ABAJO, CUADRADO, TRIANGULO, 


L1, DCHA. 
IZ0. 
- Granada cortante: ARRIBA, CUADRADO, L1, 1Z0., CIRCULO, 
TRIANGULO, CUADRADO. 
ARRIBA, ABAJO. 








PARTIDA NUEDA 


INTERESANTE DEL MFUIMNDO 








NINTENDO 64 


- Jugar con Exor: 

Para jugar con este personaje 
solamente debes pulsar IZ0., 
ABAJO, ABAJO, DCHA., IZ0., 
ARRIBA, IZO., ARRIBA, DCHA., 
ABAJO en la pantalla de 
selección de personaje. 


- Menú de trucos: 

Mira que fácil te lo ponen los 
chicos de Midway para acceder a 
multitud de trucos. En la pantalla 
que aparece WARGODS en grande 
(la 1%) presiona rápidamente 
DCHA., DCHA., DCHA., B, B, A, A. 
Si lo haces de forma correcta la 
pantalla parpadeará. Selecciona 
“options” para acceder a un menú 
de trucos especial. 





A 


- Modo WIREFRAME: 

Ve al menú de opciones y 
presiona ABAJO, ABAJO, 
ARRIBA, X, IZ0., IZ0., R, L, 
START. Se añadirá una opción 
extra en el menú principal. 
Existirá también el modo 
“Wireframe” disponible. Mantén 
presionadas L y R cuando 
enciendas tu Saturn. Cambia la 
fecha al 13 de marzo de 1998. 
Comienza ahora el juego para 
reemplazar estos polígonos por 
viejas mallas de alambres. 


Ganadores 












. ” | : : 0 a Estos son los 20 ganadores del concurso DRAGON BALL Táj € 
ANTONIO ALVARO NAJERA PASCUAL ALAVA 11 FINAL BOUT premiados con un juego de “Dragon Ball E 
RESERVA FINALISTA Final Bout” para consola PlayStation cada uno. 0 
DANIEL SANCHEZ CARMONA ALICANTE LL ' : : 
MIGUEL RIVAS MENDEZ ALICANTE 2) Abel Bocanegra Comino Zaragoza Zaragoza e Alfredo Camargo Solano Madrid Madrid 
FRANCISCO JAVIER CABANES SANTOS. ALICANTE "=1 Ander Ramos Gana Cabrera Barcelona A=i Aritz Oruesagasti Unamuno  Soraluce Guipuzcoa 
GERARDO DAVID MARTINEZ HERNANDEZ ALMERIA qu Andres Duarte Moreno Calasparra Murcia - Borja Perez Pardo Madrid Madrid 
A ab 0 Angel Holguera Llamazares Salamanca Salamanca f5A Carlos Mayayo Blanco Malaga Malaga 
JUAN FRANCISCO GIMENEZ GIMENO BALEARES A : : e 
LÁ FRANCISCO SANCHEZ COLLADOS BALEARES 2 Antonio Sanchez Jimenez Puente Genil. Cordoba s David Gonzalez Gutierrez. Toledo Toledo 
> VICTOR GUERRERO AGUSTIÍ BARCELONA — [5f Carlos Menchon Martin S. Joan Despi Barcelona Francisco Moreno Amado Cornella Barcelona 
LUIS LLIGADAS RODRIGUEZ BARCELONA e) Daniel Alcaraz Pieters Denia Alicante le) e e td bd dde 
-— Daniel Calvo Castro Aguilas Murcia 7) Im | | adri c 
- Pi TARA SANCHEZ BARCELONA QU Daniel Najar Gomez S. Joan Barcelona e) Jaime Calatayud Serralta Alicante Alicante 
( DAVID SABATER SANCHEZ BARCELONA  Fgmp Daniel Garrido Moreno Barcelona Barcelona m8 Jonathan Quintana Rebaque Leioa Vizcaya 
IVAN MANGAS HERNANDEZ BARCELONA Eduardo Paniagua Nuin Pamplona Navarra es Jordi Fontanet Jimenez Sant Viceng Barcelona 
ANTONIO SANCHEZ MÓLINA BARCELONA MN avec emo o A a reis Era Bolena 
2 Javier Burgos Gomez evilla evilla C | 
[ ES AS QUES DO 3) J2 Miguel Chardi Cervera Denia Alicante ¡6 Juan Galvez Hernandez La Cañada Almeria 
OSCAR ORTEGA LORENZO BURGOS 2% Juan Perez Perez Vigo Pontevedra Ruben Martinez Paya Elda Alicante 
E Martin Morales Diaz Manresa la 
FINALISTA á Miguel Lopez Rodriguez Zaragoza aragoza úl Ganadores del concurso GoldenEye, premiados con 
DIEGO LLERGO LOPEZ CORDOBA 2) Pedro Plazas Junoy Sta.Cristina Gerona >> m e 
n 
7 Ey IE O [Tn lelagua  Sietenañte [EN] "OS COrsola NOA y un juego ¡Golden! para NG 
GUSTAVO PAUL CAJAL HUESCA Ruben Carrio Piera agra icante 554 Adrian Blanco Lucas Benavente Zamora 
VICTOR AVILA MOLINA JAEN. _ o Alejandro Tinajero Montoya Mota Cuenca 
0 JULIO PEREZ TALEGON LA CORUNA De r=J) Andres Arnes Lago Fuenlabrada Madrid 
JAVIER LORIDO ESTEVEZ EA CORUNA NE (43 David Torre Fernandez Santander Cantabria 
FINALISTA rl y > Felix Espinosa Monteros Valdepeñas Ciudad Real 
d Eieermecare, pepa E AA 
== Javier Alfageme Moyano alladoli alladoli 
FERNANDO CARBO POLO MADRID Tn Miguel Cid Romero Madrid Madrid 4 Jesus Lao Garcia j Sevilla Sevilla 
-) MIGUEL MEeO MARÍN A AID 0 Fernando Sevillano Fdez. Madrid Madrid ¡24 Miguel Port Ramon Pineda Barcelona 
ROBERTO SAEZ TAPIA MADRID Juan Carrera Luque Malaga Malaga ¡22 Salvador Lopez Donaire Fuengirola Malaga 
0 ANGEL MEDINA DE PABLO MADRID 0) Beñat Lejarreta Errasti Berriz Vizcaya 
UEATO IMENES laa CONHADRA EDAID : Ricardo Veganzones Oliva Valladolid Valladolid 
ALBERT - 
C JOSE ENRIQUE RODRIGUEZ BARRIOS MALAGA E 0 : ] ( | y 
0 FINALISTA Los siguientes 10 ganadores recibirán un pack de Time ÍA Francisco Hndz. M " Sil OS Y 
JUAN ANTONIO JIMENEZ ALVAREZ MÁLAGA Crisis más pistola G-Con 45. a e BRO a ne 
Ignacio Allende Valle Balmaseda Vizcaya 
AITOR LACASA OLIVA NAVARRA : É : 
DANIEL FERNANDEZ BACELO PONTEVEDRA z Pedro Vera Plaza Petrel Alicante a Alain Agraz Garcia Galdakao Vizcaya 
EZEQUIEL FERNANDO ESCANILLA BEATO SALAMANCA Juan Borreguero Rioperez Coslada Madrid 
rf Ruben Carlon San Jose Valladolid Valladolid ') : > 
JESUS MANUEL VAZQUEZ TENE Raul Larios Saura Castellon Castellon Joaquin Gomez Burgueño Reus Tarragona 
JOSE ANTONIO COBO SEGOVIA — Ape: e) 
DANIEL ROJAS CASTILLO SEVILLA J"Enrique Delgado Rodriguez Malaga Malaga 2% Premiad uego de “G-POLICE” para PlavStat 
CARLOS BLASCO ESCRIVA VALENCIA 9% Javier Asensio Santofima Malagon C. Real ti e ad para PlayStation. 
FRITZ REIF GONZALEZ VALENCIA ¡E Adrian Muñoz Bouzo Madrid Madrid O 
VALLADOLID 9 : Sebastian Garcia Feerre Tarragona Tarragona 
ALBERTO MUNOZ CUESTA A O J? Antonio Morales Sanchez Cordoba Cordoba E : E ; 9 
FINALISTA o J? Alberto Guillen Ruiz Murcia Murcia e Sergio Sardina Merino Llodio Alava 
FRANCISCO JAVIER ADAME ALQUEZAR — ZzARAGoza O) Fco. Valenzuela Sabariego Cabra cda [delito dao O O 
| Mai | : : 
PEDRO SALASIGAMED CARAS a ii asii iS David Gallardo Soler Leganes Madrid 
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Pienso, luego existo 

De Platón 

El deciros que estudio filosofía puede parecer 
irrelevante, pero ya veréis. La evolución del 
hombre ha reflejado siempre su estado en las 
herramientas que creaban, y esta evolución queda 
plasmada de forma similar en la evolución de los 
videojuegos. Obviamente la selección natural iba 
eliminando las especies que no eran aptas para 
sobrevivir, y las que sobrevivían acababan 
sustituyéndose por otras mutaciones que darían 
lugar a seres cada vez más avanzados. Miremos 
nuestra sociedad: hemos llegado al punto en el 
que parece que no podemos seguir 
evolucionando. Es una sociedad en la que tanto 
los fuertes como los débiles sobreviven. Y yo digo: 
si la evolución de los videojuegos está siguiendo 
este camino cada vez más cercano a la perfección, 
llegará un punto en el que nazca la consola 
perfecta, capaz de abarcar cualquier juego 
inimaginable ahora. Entonces ¿qué? ¿Limitarse a 
sacar juegos hasta saturar cada género? Entonces 
a lo mejor no hace falta programar. ¿Qué va a 
pasar con los videojuegos? 


Carta a los Reyes Magos 

Del navideño Sonic 8 a los tres Reyes Magos 

En estas navidades quisiera pedirles a los tres 
Reyes Magos (Sega, Sony y Nintendo) (¿quién 
será el negro?) mis deseos para el año nuevo. 

A Sega le pediría que sacara los juegos que en su 
proporción pueda (pero sin 
dejar abandonada a la 
Saturn). 

A Sony que siga haciendo 
su excepcional trabajo. Sus 
«Toca Touring Car», «Fifa 
98», «Broken Sword 2», 
«Tomb Raider 2», «Moto 
Racer» o «Crash Bandicoot 
2» seguirán ocupando los 
primeros puestos. 

A Nintendo, que saque si puede unos pocos más 
de juegos. Si puede, porque aunque escasos, son 
de grandísima calidad, como los «Wave Race», 
«ISS 64», «Golden Eye» o «Diddy Kong Racing». 


También quisiera contestar a la carta de Roberto 


Evidentemente estoy 
hablando de las 
plataformas, el género 
clásico por antonomasía, y 
cuyo máximo exponente es 
«Mario 64». 


Ajenjo del número 76. Quisiera decirle que yo fui 
uno de esos que mandó una de esas cartas tipo 
“Hermanos, no nos peleemos”, y me arrepiento 
de ello. Soy el primero interesado en que haya 
polémica en esta sección, porque me gusta así. En 
tu carta decías que la aventura estaba superando 
claramente a la velocidad y a la lucha. Puede que 
en Sony y Nintendo sí, pero no en Sega. No se si 
has oído hablar de una maravilla llamada «Dead 
or alive», que será un número uno sin rival, o del 
famosísimo «Virtua Fighter 3». Y de velocidad 
tampoco andamos escasos, ya que hay títulos 
como «Scud Race», el reciente «Le Mans 24» 
(comentado en el n076) o el ya lanzado «Sega 
Touring Car». Si hay alguien que se atreva a 
discrepar... 


P.D: Aunque esta carta llegue con un poco de 
retraso, felicidades y felices navidades. 


En favor de las plataformas 

De Banjo Kazooie 

Esta carta está motivada por la interesante 
propuesta que hizo el señor Ajenjo en el número 
76 sobre debatir acerca de los distintos géneros 
de videojuegos. Desde ahora quiero dejar 
constancia de que no pretendo demostrar qué 
género es mejor o peor, pero sí es mi intención 
hablar de las excelencias de un género que hace 
años era el “niño mimado” de este mundillo y 
ahora ha perdido un poco de terreno ante otros 
géneros que estaban más 
estancados. 
Evidentemente estoy 
hablando de las 
plataformas, el género 
clásico por antonomasia, 
y cuyo máximo 
exponente es el gran 
«Mario 64». Si echáis la 
vista atrás, veréis que 

Banjo Kazooie este género está lleno de 

impresionantes títulos que derrochan carisma, 
calidad y diversión por los cuatro costados, 
títulos de los que seguro guardáis buenísimos 
recuerdos. ¿Quién no siente algo especial ante 
estos juegazos con los que, probablemente, nos 
iniciamos en ésto los que ya somos veteranos? 


Acordaos de auténticas maravillas como el 
primer «Mario» de NES y el primer «Sonic» de 
la Master, de «Mario Bros. 3» y el primer 
«Sonic» de Mega Drive, por citar sólo algunos 
ejemplos claros. Son tantos los plataformas 
legendarios que forman ya parte de este 
apasionante mundillo... Y cuánto hemos 
disfrutado con ellos, ¿eh?... 

Ahora, inmersos en la nueva generación, 
estamos asistiendo a la posible debacle de 
algunos géneros y a la segunda juventud de 
otros, como los mencionados plataformas, y 
tal vez, los de 
aventuras. «Croc», 
«Crash Bandicoot», 
«Nights»... son buenos 
ejemplos de lo que 
digo. Pero si hay 
alguien que destaca en 
este fantástico género, 
esa es sin duda 
Nintendo. No es sólo 
porque la calidad, 
tanto técnica como en 
general de sus programas sea sobresaliente, 
sino porque sabe combinar como nadie las 
ventajas de las nuevas tecnologías con el 
espíritu de los antiguos plataformas, y 
siempre con su peculiar estilo y sabiduría a la 
hora de hacer juegos. Lógicamente este 
género tiene sus detractores... pero eso ya es 
otra histona. 


La seriedad de las consolas 

De Diego García a todos 

Cada día me voy dando cuenta de que leer 
esta sección no aporta nada nuevo. La gente 
se limita a repetir lo que ya han leído en 
páginas anteriores. Para eso que se callen y 
se dediquen a jugar con sus maquinitas, y 
extraigan sus propias conclusiones sin 
dejarse manipular. Como Adrián, que se 
declaraba un “maestro” por jugar con la 
Saturn. Pues vaya maestro... Déjate de Segas 
y pásate a Sony, la única compañía líder en 
sistemas audio-video: ellos se lo saben 
montar con precios populares, campañas 
masivas y juegos espectaculares. También me 
gustaría llamar la atención a toda esa gente 
que no considera serio ser un consolero. 
Todos los que dicen eso es por envidia o por 
ignorancia. Dejemos que se pudran con su 
preciada televisión. 


Los videojuegos y el cine 
De Han Solo, contrabandista galáctico 
Esta vez quisiera hablar de la relación entre 


También me gustaría 
llamara la atención a toda 
esa gente que no considera 

serio ser un consolero. Todos 
los que dicen eso es por 
envidia o por ignorancla. 


los videojuegos y el cine. Lo que se ha dado 
con más frecuencia es la adaptación en 
videojuego de una película. Como ejemplo se 
puede poner la trilogía más famosa de la 
historia, o sea, «Star Wars». Pero hay muchas 
más, como la saga de «Batman», la de 
«Alien», la de «Star Trek», «Roger Rabbit»... 
Pero en los últimos años se está dando 
además el caso contrano, es decir, la 
adaptación en película del videojuego. De 
este tipo hay pocos casos: algunos son «Mario 
Bros.», «Street Fighter», «Mortal Kombat»... 
Creo que el próximo 
será «Tomb Raider». 
Aparte de estas 
adaptaciones de uno 
a otro formato, 
existen puntos 
comunes en las dos 
artes (porque para 
mí los videojuegos 
son un arte). Las 
películas se estrenan 
en cine y un año 
después - más o menos - pasan a formato 
doméstico (alquiler y venta). Igual ocurre al 
hacer una recreativa que tarda un año en 
pasar al formato de consola y/o ordenador. 
La pequeña diferencia es que en la actualidad 
sólo hay un formato de vídeo y sin embargo 
hay muchas consolas 
diferentes y podemos 
vernos privados de 
nuestro derecho a 


Diego García 


simplemente porque 
no sale para la consola 
que poseemos. Es muy 
interesante analizar 
también la publicidad. 
Cada vez más juegos se 
plantean como grandes 
campañas de marketing. Los anuncios en TV 
de las aventuras gráficas son las que más se 
acercan al estilo de los trailers de las 
películas. En cine se hacen “miniestrenos” 
para ver si la película le gusta al público, y 
una vez vista la reacción se lanza 
definitivamente, porque una mala película 
puede suponer la quiebra para los estudios. 
Este método también se utiliza en los 
videojuegos: se pone una recreativa sin 
distintivo alguno en un salón, se observa si 
tiene éxito o no, y por último se decide su 
lanzamiento a gran escala o no. 

Sobre todo existe una diferencia 
fundamental: en el cine eres mero espectador 
de lo que ocurre en pantalla, da igual cuantas 
veces veas la película porque siempre acabará 


En definitiva, espero que 
tanto Sony como Sega 
elegir «Tomb Raider 2» tomen ejemplo de Nintendo 
y sean más honestos la 
próxima vez que realicen 
nuevos spots. 


igual. Pero en un videojuego tu puedes 
modificar lo que ocurre, alterar el argumento, 
aunque tampoco hay libertad total. 


La publicidad de los juegos 

De 007 a todas las compañías de 
videojuegos 

Con la navidad, el número de anuncios de 
juguetes se dispara, y como N64, PSX, Sega 
Saturn y Game Boy se consideran “juguetes”, 
también tienen sus respectivos anuncios. 
Para todo buen consolero, seguro que estos 
anuncios son los que más deseaba ver, y no a 
Barbie, Power Rangers, etc... Las compañías, 
como astutas que son, ponen dichos anuncios 
cuando mayor número de público infantil está 
delante del televisor. Algunos nunca han 
visto una consola, por lo que son fáciles de 
engañar. Y ahí llega miindignación, cuando 
por primera vez pude ver el spot de Sega. Este 
carece de originalidad, pero lo que realmente 
llama mi atención es la utilización de 
imágenes de la intro y de la recreativa de 
“WWS'98» y «Sega Touring Car». En cuanto a 
Sony, a pesar del increíble spot de «FF VIL», 
ocurre exactamente lo mismo. En ambos 
casos ¿donde están las imágenes del juego en 
acción? Por lo que se ve, creen que pueden 
engañar a los niños y eso es realmente “jugar 
sucio”. Después, esos 
niños se compran 
dichas consolas al 
ver esas increíbles 
imágenes. Pese a 
todo, parece que 
existe una compañía 
justa, Nintendo, a la 
que felicito por 
mostrar cantidad de 

007 ¡imágenes de juegos 
(esta vez sí en 

“acción”) y multitud de spots diferentes (más 
de 10, si no me equivoco). Se ha convertido 
en la mayor campaña navideña de las tres 
compañías. En definitiva, espero que tanto 
Sony como Sega tomen ejemplo de Nintendo 
y sean más honestos la próxima vez que 
realicen nuevos spots. 


En favor de los videojuegos 

De Nano a todos los amantes del 
videojuego 

Escribo esta carta para reivindicar que cada 
vez hay menos temas nuevos e interesantes 
para comentar. Muchas cartas se limitan a lo 
de siempre, criticar la PSX, la N64 o la Saturn, 
limitándose a descubnir las virtudes y 
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defectos de éstas. Yo, sin embargo, escribo para 
sacar a la luz un tema preocupante para los 
aficionados a los videojuegos: las críticas que 
reciben de las personas ajenas a este maravilloso 
mundo. A mis padres, por ejemplo, no les gusta 
mucho que me pase horas jugando, porque ellos 
lo ven como una especie de “droga” , y no como 
un hobby, tan bueno como 
cualquier otro. Y como 
ellos muchos. Por eso ya va 
siendo hora de que os 
dejéis de pelear entre 
vosotros para defender 
vuestra consola favorita y 
vayamos contra los 
detractores de nuestro 
hobby preferido. 

Empieza a ser hora de 
que la gente no lo vea como un juguete más, sino 
como un arte al que, como tal, hay que apreciar. 


El marketing de las aventuras 
De Videl a Roberto Ajenjo 


¡Atención, estoy aquí y soy peligrosa! Al amigo 
Roberto Ajenjo me veo obligada a resolverle la 
duda que planteaba, la cual es: “¿Por qué los 
juegos de lucha o coches están perdiendo la 
supremacía de ventas frente a los de aventuras?” 
La respuesta es simple: una campaña de 
marketing “a lo bestia”. Claro que si miramos por 
ejemplo que yo no he visto ningún juego de PSX 
de lucha que tenga anuncios en TV y menos de 
una calidad cinematográfica como es el caso de 
«Final Fantasy VID»... (o me dirás que no mola). 
Tampoco tienen ningún personaje al que elevar al 
nivel de “dios” ni rodearlo de halagos y polémica 
morbosa, como es el caso de «Tomb Raider» 
(claro está que hablamos de la “todopoderosa” 
Lara Croft). Así que si además le sumamos la 
repetida proliferación de juegos de este género 
con la gran calidad que tienen, tenemos ya 
aclarada la duda. 

Otra cosa a decir es que agradezco por mí y por 
mis compañeras de afición, a los amigos Pablo y 
Carlos Fernández, que fomenten así la 
intervención femenina, porque aunque no soy 
ninguna de las nombradas me doy por aludida. 


Todo depende de los gustos de 
cada uno 

De Sara Harding 

¡Hola de nuevo! He vuelto de un largo (aunque 
no se si merecido) descanso, con las pilas 
puestas. Aunque esto podría haber sido mi retiro 
de no ser por Pablo y Carlos Fernández, a los 
cuáles tengo que decir, aparte de agradecerles el 


Empieza a ser hora de que la 
gente no lo vea (al 
videojuego)como un juguete 
más, sino como un arte al tedescuartizo! Por 

que, como tal, hay que 
respetar. 





que me animasen (a mí y a otras de mi misma 
calaña) a volver a escribir, que no estoy muy 
segura de que todos los juegos de N64 sean un 
fraude (como me pille un Segadicto me mata). 
Simplemente, y vuelvo a mi filosofía de siempre, 
hay juegos buenos y malos, y juegos que calan y 
otros que no. Todo depende del gusto de las 
personas. 

A Roberto Ajenjo voy a 
cantarle las cuarenta. 
¿Cómo que voy por 
modas? ¡Como te pesque 


cierto, tú la sección no te 
la lees enterita, ¿verdad, 
majo? Porque las peleas 
siguen, guapo. Por lo 
menos, y por suerte, los 
insultos se han reducido a su mínima expresión, y 
eso es lo que importa. Que quede claro que esto 
no es “Moros y Cristianos”. Además, los neutros 
nunca vienen mal en las guerras (somos 
estupendos espías). 

Por último, mi más amarga queja a Hobby 
Consolas. ¿Qué pasa con vosotros, que ya no 
ponéis más guías de juegos? Una se descuida y ya 
no puede escribir para que le solucionen los 
problemas que tiene con el «Shining the Holy 
Ark». Así que aprovechando el tirón de esta carta, 
he decidido pedir lo que me hace un montón de 
falta. ¡Yo ya estoy harta de quedarme atascada en 
los juegos! ¡Quiero más guías! Ya estáis 
advertidos, majos. 


Nano 


P.D: Quiero saludar a Eva Richarte Prieto y 
decirle que su manga de «Nights» fue el que más 
me gustó. ¡Sigue dibujando así, guapa! 


Medias matemáticas 

De Kusanagii a K.T.A.'97 

En tu carta a esta sección en el número 76 
realizas un “fácil ejercicio” gracias a tu 
calculadora. Después de analizar tus resultados 
llegué a la conclusión de que PSX es la la mejor 
opción, pues obtuvo la media de puntuación más 
alta. Pero dejaste de lado a Sega Saturn y Game 
Boy. Aquel mes, Game Boy - según tu fórmula - 
sería la clara vencedora con un 92 de media, Por 
lo visto esta consola posee títulos de mayor 
calidad, ¿no crees? Pues bien, yo también se 
utilizar una calculadora y calculé el promedio de 
puntuación de las novedades del número 76. La 
media de las novedades de PSX es de 86,09 (sin 
tener en cuenta el “refrito” de «Resident Evil 
D.C.»). N64 obtiene un 91,50, mientras que Sega 
Saturn y GB obtienen un 87,6 y un 92, 
respectivamente. Como ves, ese mes incluso Sega 
Saturn supera a PSX. 
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CAIMTB EDS 


CAMBIO Super Nintendo 
con 2 pad analógicos, 1 pad 
digital, Action Replay, maletín, 
cable RCA Stereo, 12 juegos 
y Nintendo con 2 pads, 4 jue- 
gos, ésta con cajas originales, 
por Nintendo 64 con 1 pad. 
Preguntar por Juan Manuel. 
Llamar de 8'00 a 14'00 y de 
16'30 a 20'00 h. Tel. 93/ 322 
37 20. 


CAMBIO CD's con más de 
40 demos jugables por Soviet 
Strike o Wing Commander 4 o 
bien cambio 6 CD's por Do- 
om, Jungla de Cristal, Fórmu- 
la 1 u otro juego de PlaySta- 
tion. Llamar a partir de las 
20'00 horas. Preguntar por 
Marco Antonio. 

Tel. 925/ 82 12 36. 


CAMBIO V-Rally de PlaySta- 
tion y FIFA'97 por ISS Pro de 
la misma consola. Toda Espa- 
ña. ¡Urgente! Preguntar por 
Sebastián. Tel. 96/ 340 81 23. 


CAMBIO Ridge Racer de 
PlayStation por Destruction 
Derby o Tekken. Preguntar por 
Juli. Tel. 928/ 26 99 81. 


The lost World 





CAMBIO Street Fighter Alp- 
ha 2 por Die Hard Arcade de 
Saturn. Toy Story de Mega Dri- 
ve por Ranger-X y Cobra por 
Snatcher de Mega CD. Sólo 
Madrid. Preguntar por Carlos. 
Tel. 91/ 378 48 34. 


VENTAS 


VENDO Super Nintendo con 
10 juegos: Mario World, Uni- 
rally, Spiderman X-Men, Star 
Wars, SFII, Donkey Kong 
Country, Cool Spot, The Duel, 
Megaman X y Aladdin. Todo 
por 15.000 ptas. Preguntar por 
David. Tel.: (91) 671 46 55. 


VENDO Toshinden 2 de 
PlayStation con manual e ins- 
trucciones. Precio a convenir. 
Sólo Barcelona y alrededores. 
Preguntar por Juan (hijo). 
Tel.: (93) 780 91 95. 


VENDO ¡os juegos: Mickey 
Land of Illusion, Astérix y Vigi- 
lante por 1.500 pta. cada uno. 
Todos de Master System. Es- 
cribir a: Manuel Guerra Prior, 
c/Gral. Lázaro Cárdenas, 5 
loth. 1 22 2. 14013 (Córdoba). 


URGENTE Mega Drive Il con 
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Jn manao y los juegos: Sonic, 
Sonic 2, Sonic £ Knuckles, 
FIFA Soccer'95, Robocop vs 
Terminator, Rocket Knight, 
Dr. Robotnik y más por 8.500 
pta. Todo en excelentes condi- 
ciones. Preguntar por Juan 
Antonio. Tel. 958/70 26 46. 


VENDO Mega Drive con 2 
mandos y 3 juegos por 7.000 
pta. Sólo Sevilla. Preguntar por 
Fernando. Tel. 95/ 441 76 13. 





VPAGRAT OS 


VENDO O CAMBIO Master 
System ll y N64 por Game Boy 
y PlayStation respectivamen- 
te. La Master System ll con 3 
juegos y la N64 con 2 juegos. 
Se cambiaría por Game Boy o 
PlayStation con juegos. Intere- 
sados llamar al Tel. 941/24 09 
75. Preguntar por Chérif. Sólo 
Logroño. 


VENDO O CAMBIO N.E.S. 
con dos mandos, pistola y 401 
juegos. La cambio por cual- 
quier consola de 32 bits con 
más de 5 juegos. El precio es 
razonable. Preguntar por Alex. 
Tel. 986/ 21 15 41. 


5410330 SUBLSINN 


VENDO Saturn en perfectas 
condiciones con 3 mandos y 
10 juegos. Precio negociable. 
O cambio por PlayStation con 
juegos. Interesados preguntar 
por Sergio. Tel. 985/54 44 95. 


CAMBIO O VENDO el juego 
Killer Instinct Gold de Ninten- 
do 64 y compro juegos de la 
misma consola. Precio a con- 
venir. Preguntar por David. Só- 
lo Madrid y alrededores. Tel. 
91/677 48 17. 


VENDO Super Nintendo con 
dos mandos y seis juegos por 
10.000 pta. También cambio 
por juego de PlayStation. Inte- 
resados llamar al Tel. 91/ 352 
32 03. Preguntar por Ricardo. 


COMPRAS 


¡URGENTE! compro Dragon 
Ball Z de Mega Drive. Llamar 
de 22'00 a 22'00 horas. 
Preguntar por Carlos. 
Tel. 91/316 56 53. 


COMPRO el juego Maniac 
Mansion para NES. Llamar al 
Tel. 96/ 374 44 94. Sólo Valen- 
cia. Preguntar por Fernando. 


lacranOcasión 


DESEARIA COMPRAR el 
juego Baku-Baku de Saturn. 
Interesados llamar al Tel. 93/ 
727 87 07. Llamar en horas de 
comida. Preguntar por Juani. 


¡URGENTE! compro Ultima- 
te Mortal Kombat 3 de Mega 
Drive por 5.000 pta. Llamar de 
noche. Preguntar por Carlos. 
Tel. 986/ 31 34 87. 


CIEFUIBES 


BUSCO chicos/as de entre 
13 y 15 años amantes por en- 
cima de todo del Rock 4 Roll y 
los manga. Escribir a: Paula 
Arriagada Chapela, c/Carde- 
nal Zapata, 6-D 1? D. 11004 
(Cádiz). 


BIENVENIDO AL CLUB que 
más ventajas tiene. Sorteamos 
consolas. Te mandamos car- 
net e intercambios de trucos. 
Envía una carta cont us datos , 
100 pesetas, una foto y un tru- 
co a: David Rancel Morales, 
c/Ramón y Cajal, 21-22 Dcha. 
38004 (Sta. Cruz de Tenerife). 





Ahorra] 500 pta 





HOBBY Wvww.centromall.es 


ASAS > 


CHBC 


Caduca el 28/02/98 


e Recorta y rellena los datos de este cupón. 
e Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupón 
al realizar la compra de lo que has seleccionado. 
e Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón a: 


Centro MAIL e C? de Hormigueras, 124 pa 5 - 52 F e 28031 Madrid. Te lo haremos 
egar por correo contrarreembolso (+400 pta.) o por transporte urgente (+750 pta.). 


FORMA DE ENVIO 


[_] CORREO 
[1 URGENTE 


DOMICILIO 


nn... .....n.......on.onn.............o...........................................o.n.on......... nn... .nn..o..... 
Pr... no.n..n..o.n...............n..n.........non...................................o.n...........o.nno..n...o.n.nen.nnonnen..n..... 
rn... nono... n....o...n...............................................on.on.on...n.......s..n.ossrnnnonnon.oo.... 


O Es szecaecaia] THE LOST WORLD 
O NINTENDO*? bipbY KONG RACING 


O pa NBA LIVE'98 


Los datos personales obtenidos con este cupón serán introducidos en un fichero que está registrado en 

la Agencia de Protección de Datos. Para la rectificación o anulación de algún dato, deberás ponerte en contacto 
con nuestro Servicio de Atención al Cliente llamando al teléfono 902 17 
Camino de Hormigueras, 124 portal 5 - 5 F. 28031 - Madrid. 

Tacha a contiunación si no quieres recibir información adiciona! de Centro Mail. ( ) 
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JUEGO 

Adidas Power Soccer'97 - 
Adventures of Lomax,The- 
Aero the Acrobat 2 

After Burner 2 
Alien Trilogy — 


Amok. 
Andretfi Racing. 


Are ss. E 


Aihlete Kings 
Ailete Kings 


BallBlazer Champions. y 


Boss Master Clossic Pro... 
Black Dawn. 


Blam Machine Head 3 


Bomberman 
Bubble Bobble +R. Island 
Bubsy.2 

Bubsy 3D 
Bug Too! 
Burning Road 

Busta Move 2 
Bust a Move 2 


Buster Brothers Collection 


Casper 


Christmas Nights. 
Command 8. Conquer 


Command £ Conquer 
Contro. Legacy of War 
Cool Bourders. 

Crash Bandicoot 
Criticom 


Crow-2: City of Angels 


Crusader: No Remorse 
Crusader:No Remorse 
Cyberia 

Darius 2 

Dork Forces 

Dark Savior 

Darklight Conflict... 
Daytona USA CEE 
Defcon 5 

Demon's Crest 
Descent 2 

Destruction Derby. 
Destruction Derby 2 
Die Hard Arcade 

Die Hard Trilogy. 
Disruptor 

DKC3 


Doom 64 


SINO TIENES ESE NÚMERO QUE BUSCAS PUEDES PEDÍRNOSLO POR CORREO, ENVIÁNDONOS EL CUPÓN QUE APARECE ENLA 





Alone in the Le ES 


CONSOLA NUM. 
Sos. PA 
PlayStation 75. 
— Mega Drive EN TA 
o ICA y ACTA 
SA ro 80,090 + 
Saturn FEST! 
SOM a “e 68,71. 
PlayStation 67,68 — 
MU DA 
E UIMES., AIEDE LA 
— Mega Drive 64 
PlayStation 72. 
Super Nintendo 65 
PlayStation 69 
PlayStation 67 
Saturn. e. 
a PL 
Super Nintendo 66 
-— PloyStation 69 
SO ds A El 
PlayStation 70,74 
Sum: SN dl a 759 8 
PlayStation 64 
PlayStation -75- 
-—PlayStation————74.. 
Saturn 68 
Saturn 69,70 
PlayStation 10 
PlayStation 69 
PlayStation 74. 
PloyStation 65 
PlayStation 65 
PlayStation 1 
Saturn MW 
PloyStation 75 
PlayStation 64 
- Saturn 64 
PlayStation 69 72,74 
Saturn 12 
PlayStation. 14,76 
- Saturn 66, 13 
PlayStation 64 
Super Nintendo 65 
PlayStation 16 
PlayStation - BA 
-PloyStotion— 68 
Saturn 12,73 
PlayStation. 64. 
PlayStation 68, 70,72 
Super Nintendo 65, 68 
-N64 Ese PINTO 


JUEGO 


Dragon Force 
Dynosty Warriors 
Excalibur 2555 A.D. 
Extreme 6 


E-] 

Fade to Black 
Fantastic Four 
Felony-11-79 


Fighters Megamix 


Fighting Vipers 
Final Doom 


Finol Fantasy 
Galaxian-3 


Gargoyle's Quest. 
GON E 
Ghen Wars. 
Goldeneye 

Grid Run. 

Grid Runner 


Guardian Héroes. 


Hardcore 4x4 
Hardcore 4x4 


PECalaS OPU% 35 


Hexen 
Horde The 
Impact Racing 


Incredible Hulk,The 
Incredible Hulk, The 
Independence Day 
Independence Doy 


Iron 8. Blood 


Iron Man/X-0 Manowar... 
Iron Man/X-0 Manowar... 


[55.64 
Jet Roider 


Johnny Bozookatone 


Judge Dredd 
Jumping Flash 2 
Killer Instinct Gold 
14,75 


King of Fighters'95 


Legacy of Kain 
Lomax 


Lone Soldier 


Lost Vikings 2,The 
Lylat Wars 
Machine Head 


CONSOLA 
Saturn. 


- PlayStation 
 PloyStotion 
NODO dl 
— PlayStation. 


— PloyStation 
PlayStation 


“PlayStation ——— 
ss Sama a. Y 
PlayStation 
Saturn 
— Saturn... 
PlayStation — 
PlayStation 
PlayStation 
—— Mega Drive 
PlayStation 
Saturn 


Saturn 


—PloyStation 
PlayStation 
N64 


PlayStation 


Saturn. 


——— Satum rw 
PlayStation 


Saturn 


PlayStation. 
— Saturn 


PlayStation 


PlayStation 


Game Boy 
Saturn/PSX 
N64 
PlayStation 
Saturn 


Super Nintendo 


PlayStation 
N64 


PlayStation 
PlayStation 
PlayStation 


-—PlayStotion 


PlayStation 
N64 


Soturn. 


NÚM. 


10,21 
68 
64 


JUEGO 


Machine Hunter 
Madden-NFL'98 
Madden'97 
Madden'97 
Magic Carpet 


Moanx TY ASAS 


Mario Kart 64 
Maui Mallard 13% 
Mechwarrior 2. 


Megaman X3 


Micromachines V3_—— 
Monster Trucks 

Mortal Kombat Mica 
Mortal Kombat Trilogy. 
Mortal Kombat Trilogy 
Mr. Bones a 
Nanotek Warriors. 
Nba in the Zone 

Nba in the Zone 2 

Nba Jam Extreme 

Nba Shootout'97 

Need for Speed 2 
Need for Speed, The 

NfÍ Quorterback Club'97 


Nfl Quarterback Club'97. 


Nhl Foceoff 


Night Warriors. 


Nightmare Creatures 
Nights 


Norse by Norsewest 


Out Run 
Pandemonium 
Pandemonium 
Pilotwings 
Pilotwings 64 
Porsche Challenge 
Power Rangers The Movie 
Prince of Persia 2 
Project Overkill 
Puzzle Fighter 2. 
Quake 

Rage Racer 
Roging Skies 
Roinbow Islands 
Rally Cross 

Rolly Cross 

Ray Storm 

Ray Tracers 
Rebel Assault 2 
Resident Evil 
Resident Evil 


CONSOLA NUM. 
PlayStation ACE ER 
PlayStation 76 
PlayStation 65 
147 CES OÑITIE” AER 0 
Saturn GAME Ur 
Saturn a Pa 
—N64 A SE ye 
Super Nintendo Ag 
PlayStation ET OE 
PlayStation 75 
— PlayStation 70,74 
PlayStation 72,73 
Postal SPEAR 
NAS: ¿3 AS TE 
— PloyStotion. 65 
Saturn eE. - 
-PloyStotion PETT 
PlayStation 64 
PlayStation ¿OP 
Saturn 66. 
PlayStation 13 
PlayStation ——— 70,72 
PlayStation. 65 
Saturn. 65, 14 
PlayStation 71. 
PlayStation 74 
Sau > UA 
PlayStation 16 
Saturn 65, 66 
Saturn 11 
Saturn 64 
Saturn ey 
PlayStation 67 
Super Nintendo 64 
N64 ALA 
PlayStation 70,73, 74 
Super Nintendo 66 
Super Nintendo 66 
PlayStation 67,73 
PlayStation 68 
Saturn 16 
PlayStation E 
PlayStation DO 
PlayStation 72 
PlayStation 70,175 
PlayStation 70 
PlayStation TA 
PlayStation T 70D 
PlayStation 70,71 
Saturn 16 
PlayStation 73 


ÚLTIMA PÉGINA DE LA REVISTA, (NO NECESITA SELLO) 9 POR TELÉFONO, LLAMÉNDONOS A LOS NÚMEROS (91) 654 84 195 (91) 
654 72 18 POR LA MAÑANA RASTALAS 20 POR LA TARDE DE 44 6,30. 


ADEMES, SI GUARDAS LAS REVISTAS PARA CONSULTA, TE 
RECORDAMOS QUE PUEDES TENERLAS TODAS | 


PERFECTAMENTE ORDENADAS CON LAS TAPAS DE HOBB1 
CONSOLAS (950 PESETAS), QUE INCIRPORAN UN CÓMODO 
TS PARA QUE TO MISMO COLOQUES La 
REVISTA MES 4 MES. 





JUEGO CONSOLA NÚM. JUEGO CONSOLA NUM. JUEGO CONSOLA NUM. 
Retum Fire PloyStafiom 64 pádero PlayStation 62, Ja, 72 Track € Field 7 ROS E AS 
Ridge Racer PlayStation 65 Spirou Super Nintendo. 65 Turok ———N64 -—68,11,74 
a ROM o, litio” a AS St Goes to lp Saturn 69 | Iwisted Metal 2. PlayStation 67,68 
Robotron XX PlayStation 73 Star Gladiator PlayStation 66 ; MLS MegaDrive 67 
Samurai Shodown 3. A haa 5 MA Steel Harbinger PlayStation 76 UMK3_ Sum —————64,66,67 
Sega Ages DA TO a 6 Story of Thor 2 Satum OTE UMK3 SuperNintendo 66 
Sega Touring. Cor A 2 10 Suikoden PlayStation 68. V-Rally'97 ho PlayStation 76 
Sega Worldwide Soccer Satum. 66 Super Mario. 64 N64 68 V-Temnis. 188 PlayStation 15 
SF Alpha2 PlayStation 66,67. Super Puzzle Fighter 2 Turbo Satum.. TEMA Virtua Cop. 2 Satum 68,70 
SF Alpha 2 Satum 04,66 Super Puzzle Fighter-2 Turbo PlayStation .71_ MIC o e MI o e TZ 
SF Ex Plus PloyStation 76 ] Syndicate Wors PlayStation 16 Vmx Rocing E PlayStation 16 
Shadows of the Empire. N64 68,73, 74 Tekken 2 . PlayStation 66, 70, 72 VR Baseball'97 PlayStation el? 
Sim City 2000. PlayStation 69 Tekken 2 - PlayStation hb Se Warcraft 2. Satum/PSX 72 
Skeleton Warriors PlayStation 64,67 Tempest X3 _PloyStotion. 68,74. Wargoods PlayStation 74 
A AI (e Jenko Br 8 PlayStation 73 Wild Guns Super Nintendo 65. 
Slam 'N' Jom'96 Saturn 65 Theme Park | PlayStation 70 : Wiliom Arcade's Greatest... PlayStation. 65 
Slam 'N' Jam'96 PlayStation 66 Theme Park Saturn 64 Wing Commander 4. PlayStation 15 
Slamscape - PlayStation 69 Three D. Dwarves Saturn de ÍA Wipeout 2097 - PlayStation 65 
Sonic €. Knuckles Mega Drive. 64 Tiger Shark ? PlayStation 71,75 World Series Baseball 2. Satum 72 
Sonic 3D. Mega Drive 67 | Time Commando PlayStation 69 WWF. PlayStation 67 
Sonic 3D Saturn 67 Tintín en el Tíbet Game Boy 65 XMen 2 -Mego Drive 67 
Sonic Jam Saturn 16 Tintín 1! Game Boy Pi | X2 ! FL, SEA ad 53 10 
Soviet Strike - PloyStation 66,69 Titan Wors Saturn 70 Xevious 3D a 0 PlayStation 15 
Soviet Strike PlayStation 66 Tobal n* 1 PlayStation 65, 67 Yoshi's Island SuperNintendo 66 
Space Jam -PloyStotion 66, 69 Toshinden URA Saturn 69 
Speedster PlayStation 14 Total NBA'96 PlayStation 12 


CONSIGUE AHORA ADEMÁS TU VÍDEO MANGA CON LOS NÚMEROS: 
66,68,70,72,73, 74,751 76 Ut HOBBY CONSOLAS. 
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LOD_ “. 
IG PR - Este mes en Otaku Manga os ofrecemos 


un breve repaso a lo que ha sido y es 
actualmente Evangelion. Aquí tenéis 
algunas de las novedades japonesas 
basadas en esta misma serie que 
promete convertirse en un fenómeno de 
importantes dimensiones. Al tiempo. 





Llegó, batió records en 
despertar el interes a 
general, y desaparecio A 
su país de origen dejan 
tras de sí un rastro que 
nosotros hemos seguido 2% 
apasionadamente. Evange 1 
se ha posado en España, y 
todo marcha segun lo 
previsto. El manga y el sde 
anime están servidos, y las 
tiendas especializadas en 
material de importación ge E 
han visto IS A 
O OS productos : 
típicos a llaveros, 
g, etc). 
ro. ¿cómo ha llegado a 
convertirse este manga o 
una obra de culto en nues 
| % puede disfrutar 
país? ¿De que pt Pe 
actualmente el “Eva e 8 
español? Echad un vistaz 22 
este reportaje y OS enterarels 
de todo lo relacionado ON 
este imparable fenómeno. 





























Las tiendas: 
primer agente 
de expansión. 
Los avispados vendedores de | 
merchandising de importación nos 


hacen llegar material EVA desde | 
hace ya 2 años, previendo el éxito | 


Los fanzines: fuente de 
Información. 


Evangelion no tardó mucho en 
otaku principiante. Eso sí, mu 
que iba la cosa. Y es que el 
confusiones si no se está d 


estar en boca de cualquier 
y POCa gente se enteraba de lo 
argumento puede dar lugar a 


aa ebidamente informado de cada 
info , 'Ecisamente por esto, algunos fanzines daban una 
: E rmaci < 

de esta serie. No se equivocaban on a veces algo errónea. Para bien, o para mal, ahí 
4 | estaban ellos desde el princip; : 

mucho cuando llenaban sus vitrinas , RR pio. 

. . 14 yA . en re ] _ 
con imágenes de las “sexis” chicas os fanzines español 
protagonistas, estampadas en 


: es que han dedicado paa; 
Evangelion, os recomiendo paginas a 
: el numero 5 de YAM 


n 1¡Drerías especializadas. En él 
encontraréis un resumen de toda | 


personajes y cualquier dato medi 


posters, llaveros, tarjetas... Ellos 
fueron posiblemente los primeros 


a sente, las películas, los 
en hacernos llegar Evangelion. 


añamente interesante. 








EEC EE venta el pasado año las ES 
primeras cintas de EVA. Siendo el total a publicar de 10 
cintas, y a una lentitud aproximada de 1 cinta cada 2-3 
meses, tal vez podamos disfrutar ES 

ue acabe el año. y ) PE 
E estos 9 episodios editados, que podemos definirlos É- -"N y NEON, 
como “presentación de AOS as que no we 
sepan de lo que va la serie aún no se habían empezado a 
plantear las cuestiones principales que ésta propone (por 
cierto, que si no conocéis JETS recuerdo que 
ET MU ENE dedicado a Evangelion). 

Podemos dar las gracias a Manga Video por acertar 

plenamente en el doblaje. Solo cabe destacar Un paí de 

fallos, como es llamar EVAN a los EVAs y Asuka Landay a 

Asuka Langley. Esperemos que con el tiempo se cornjan. 








ES Son las Carátulas de 
OS tres Pnmeras cintas 


z ES la sere que han 
A se. | Parecido en España 


Coincidiendo con la aparición 
de la primera cinta de video de 
la serie, Norma Editorial puso a 
la venta el numero 1 (de 6) de 
la versión manga de EVA. 

Aunque actualmente la 
colección ha sido editada al 
completo, aquellos que la han 
seguido habrán podido 
comprobar que los 6 números 
abarcan tan solo el contenido de 
las dos primeras cintas de video. 
Esto se debe a que su autor, 
Yoshiyuki Sadamoto (el diseñador original de la 
serie) es bastante lento a la hora de hacer mangas (de ahí la calidad tan alta 
que da a los dibujos de los personajes) y ha estado recopilando en Japón todo 
lo que ha dibujado hasta el momento en 4 volúmenes, de los cuales 3 
componen la edición española. Veremos cuándo sale aquí el cuarto. 

Para quienes no estén muy seguros de si comprarse el manga o no, diré que 
existen varias diferencias entre éste y el anime. La serie está enfocada más 
hacia los momentos de acción, mientras que el manga aborda con más 
profundidad el estudio de personajes. 

Aunque pueda parecernos un error de traducción, a los Angeles les llaman e . AA EE 
Apóstoles. En realidad esto no es un fallo, ya que el nombre japonés con el que AA IT 
se les conoce es “Shito”, que traducido literalmente es “apóstol”. 












J InterNET, como que existen parodias 
eróticas. Teniendo en cuenta que la 

a | propia serie rebosa erotismo por los 

AY cuatro costados, la imaginación de los 
mangakas principiantes no necesita irse 
muy lejos para conseguir un producto 
sumamente atractivo para quienes buscan 
este tipo de matenial. 

No son pocas las publicaciones niponas 
que han llenado varios tomos recopilando 
fanzines sin derechos de autor basados en 
Evangelion. Aquí podréis ver algunos 
ejemplos. Y no, por ahora no los venden 
en nuestro país (y si los venden, me lo 
hacéis saber...). Por cierto, que también 
existen 3 películas de anime erótico. Las 
animaciones son penosas, pero la 

calidad del dibujo es muy alta. 











La banda sonora ha sido tan exitosa que raro es el 
“mangadicto” que no sabe tararear alguna de sus canciones. 

Aunque en el anterior comentario de Eva os hable de 3 CDs, 
actualmente podemos encontrar en nuestro país hasta 5 CDs. El 
cuarto se llama “Adition”, y contiene la BGM con la que 
finalizaba la serie. El quinto se llama “The End of Evangelion”, y 
se compone de la BGM extraída de la segunda película. Existe 
otro CD que no se ha visto por aquí, que contiene la BGM de la 
primera película, así como un buen puñado de singles que 
tampoco se pueden adquirir en las tiendas normales. 






Como cualquier tema que se nos pase pot 
la cabeza, Evangelion tiene cabida en 
InterNET, y como es lógico por su fama, 
existen una gran cantidad de páginas 
dedicadas a sus personajes y episodios. Por 
desgracia, la mayoría están en japonés. 





GINA 0" 
' Y MA KK NN ly Y DOF fir Her Se Tel . 
AA videojuegos 
| W a N Evangelion. ios en Japón de videojuegos cd 
- YA Sega eno, quien salió clara an 


: exclusiva 
, 5€ Pusieron a la venta el 


y «2nd Impression». 


2nd IMPRESSION: 


La segunda entrega de PEN 
SATA EN 
en la sucesión de animaciones, 
con opciones de decisiones a 
tomar por nosotros. Pero en lo 
que a los combates se refiere, 
la cosa cambia, y mucho. 

Para empezar, nos da la 
opción de cubrirnos, atacar 0 
proteger. En caso de atacar, lo 
haremos afinando la puntería 
del EVA mediante una ruleta 
que indica la estabilidad. Este 

tipo de batalla es muy 
controlable y podremos 
hacernos dos o tres episodios 
seguidos sin problemas. Pero 
solo los más habilidosos 
lograrán sacar, a base de ir 
trasteando con las opciones y 
de hacer combates 
espectaculares, los diez 
episodios que existen. 

Además, esta segunda parte 
nos va obsequiando con 
regalos según nos vamos 
haciendo episodios, tal y como 
sucede en «Christmas NiGHTS». 





«1st Impression» 


> 





Después de pasar una 
gran cantidad de horas 
con el pad os aviso que 
EOS ESTI 
“ncontrolable para quien 
carezca de grandes 
a AE 
ES ETER 

El juego se compone de 
una sucesión de 
animaciones que irán 
variando dependiendo de 

ETA ER 

tomemos. Es decir, 

aparece la intro de la serie 

(en formato de video), 

comienza un episodio 

típico de la serte, y 

durante los cinco primeros 

minutos lo único que 
hacemos es ver animación. Pasado este 

y dependiendo de lo que escojamos ele 

combates se basan en pa 
una máquina tragaperras Se tratase 


| se . . 
EVA efectuará al enemig : | E 
Una vez hemos acabado la fase, ésta se convierte en UN episodio q 


guarda en la memoria de la consola, y que podremos e Lo 
deseemos, incluyendo la presentación y el cierre PE rie, porque | También oculta un karaoke con 
Se lo recomiendo a quienes flipan literalmente con la Señk; " la canción de la intro. 
todos los demás lo van a pasat bastante mal... Este segundo juego sí que se 
lo recomiendo a quienes 
disfrutan de Evangelion 
asiduamente. Además, trae un 
“Single” en su interior de 
regalo, con 2 canciones 
cantadas nuevas y sus 
respectivas versiones para 
hacer karaoke. 






tiempo se nos ofrecen opciones 
pisodio irá cambiando. Los. 

rar una ruleta de tres marcadores (como si de 
y, que determinarán el ataque que el 









A 


Existe un tercer juego de Evangelion, pero esta vez para 
Windows95 y Mac, que no ha llegado a mis manos, aunque si que 
he podido ver imágenes por InterNET y alguna que otra revista. 

También para ordenador existe un CD con salvapantallas, 
ilustraciones, juegos 
cutres y chorradas 
EME olA 





Resultado: 


ds, tarjetas, figuras, parodias... 
si alguna Vez 


que no nos EVE 
picos episodios de Songokuh... 


nime, videojuegos, fanzines, € 


Aquí tenéis. uno de los oce lo típico en una serie de anime, 


múltiples salvapantallas 
para ordenador que circulan 
en el mercado. Una clara 
muestra de la fuerza del 
fenómeno Evangelion. 


Manga, a 

Aunque todo esto pal | E 
obáis s bajo el título de Evangelion comprobare 

: ante algo nuevo y NO Los ti 


Matta Raigetsu!! 
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TE ENVIAMOS TU PAQUETE 
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DE TRANSPORTE URGENTE 
A TU DOMICILIO 
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Ven a conocer los Centros Mall, IA 
Y stno fienes UNO Cerca... 





www.centromail.es 


LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20H + SABADOS DE 10,30 A 14 h El [a] ¡24 T [Alo [EN EJ- ¡KN ENS 


También puedes hacerlo por fax: (91) 380 34 49, o por internet: pedidosGcentromail.es 


Si eres un profesional y estás interesado 

en pertenecer a nuestra red nacional, 
ponte en contacto con nuestro 
Departamento de Franquicias 


TEL: (91) 380 28 92 


op O JUEGOS PLAYSTATION 


COMMAND 8. CONQUE 


0 US 
QS Ni 
nd 


PlayStatit 


- 
PlayStatid 
Y vs 


TIME CRISIS (+ PISTOLA 


a i 


FTOMB 
4 
An, 


PlayStatid 
E 


34 


S PlayStatic 


NEDFDRSPEED 
yA 
PAP - 7.990 


POWER MÓVI 
NR STUNG 7 POWER SOCCER 2 


Ce, > 
PRO _PINB? RAGE RÁCER/ 
AA A - GOR 
se. MES ARE BARÉ 
r / 47 mé, Af >» 


$ na”? A r”, A 
- Mo. 
PlayStation 
IU 
RESIDENT EVIL 
DIRECTOR'S CUT 


A = MES! 


lo] A 
E ayStatión- 
P.V.P, - 3.990 


O A 
«PERLAS MAME 
LA 5 as 


Y = o 
A 
Y: 


, . .Q— Ss a E a» Ed . 
PlayStation <Q Playa TIL : S 
NA > 
» 


ko Lo 
PlayStation El 
99 P.V.P. - 6.990. P.- 3.99 
- ad 


PlayStation 
P.V.R- 6.998 
SS 


q”. Rork EE R ¡de 
A 7 > 


d UÑA! H ODOWNTI 
ro "” ed 


s É 
. A 


Sr 2 
Co 3 
P.VP. - 7 


TEST DRIVE 4 


yl AN 
AT 
GS, 
O 
MENSCIT 
Y 


€ 
Y 


La 0 a 

n. MONACIUOA ES FLA SES 

3 - Ls [A 4 Z 
DOM VR 3 


de 
A PlayStati 
P.V.F P.V.P. ¿6.490 


A - 
layStation.. 


CNATDIOOENUO 
“E RS 
» 1 _ A 


ST a 7 We : 
Y 90. PlayStation By 


P.V,P. 3990 pj o? 
ye 


2 a 
REA 
“2 7 


se 
ZN 
Ns 


% 
y) GS 
$ PlayStation. ¡ 
¿A PA 6907” 


PlayStation A | Ms Y 1yS 2 


PlayStation. 
Pp. Pp. - 8.990 . - PA 


; y 
> 4 4 
e Ñ » A * 
EN 5 o LA 
y Ñ S A: a 








FI POLE POSITION 64 FIFA RUMBO AL MUNDIAL “98 GOLDEN EYE 007 HEXEN 64 









LAMBORGHINI 


a 





1£ NINTENDOS* 
EA 
Ly A 
a 5 0 











La A STAR a SHADOW OF EMP. 


NINTENDO. 


ORY CARD PLUS 


HANS yIME = 


PER4MER RACING WHEEL 


CONTROL PAD ACCESS CONTROL PAD ACCESS 
NE TURBO 64 LINE EASY 64 





SUPER MARIO 64 






VOLANTE RACE LEADER 64 


G.FOREMAN BOXING KO - 3990 ILLUSION OF TIME - 5990. INT. SUPERS. SOCCER DELUXE - 6990 








WINTER GOLD - 10990 





WORLD LEAGUE BASKETBALL - 4990 


ÁLAVA SS 





ml 


www.centromail.es A 
Estos son los Centros Mall. ¡Ven a conocerlos yal O silo Dr efier BS..-* 


¡aro 2411781 E-mE al 


HORARIO: Lunes a Viernes 10'30 a 20'00 h. e Sábados 10'30 a 14'00 h. 
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P.V.P. - 5990 


PvP. - 4690 P.V.P. - 4990 


STAR TREK GENERATIONS STREET FIGHTER Il 


P.V.P. - 4690 


TINTIN EN EL 
SUPERMAN 


ADAPTADOR CORRIENTE 
GAME BOY POCKET LOGIC 3 











P.V.P. - 2.990 P.V.P. - 1.390 


P.V.P.- 2.990 P.V.P. - 3900 


pBDOonoBaSan VIDEO CRC AA 


DBZ13 
PACK DRAGON BALL ULTIMO COMBATE 


DB Z16- 5 ATAQUE DBZ-18 - EL COMBATE 


110/27) 


LL IAN 
DEFINITIVO 


DB 21 REGRESO 









ELMENAE Sn 


DEN; NON 





ARMITAGE II VOL. 1 


1,995 EVANGELION 3 1,995 
DBZ1 LA LEYENDA DEL DRAGON XERON 1,495 EVANGELION 4 1,995 
DBZ2 LA BELLA DURMIENTE CASTILLO 1,495 PACK NEW ANGEL 2.995 
DBZ3 AVENTURA MISTICA 1,495 PARADE PARADE 1.995 
DBZA4 GARLICK JUNIOR INMORTAL 1.495 STREET FIGHTER II V "LA SERIE" DATA 2 1.995 
DBZ5 EL MAS FUERTE DEL MUNDO 1,495 STREET FIGHTER II V "LA SERIE" DATA 3 1.995 
DBZó LA SUPER BATALLA 1,495 STREET FIGHTER 11 V "LA SERIE" DATA 4 1.995 
DBZ7 El SUPER GUERRERO SONGOKU 1.495 STREET FIGHTER 11 V "LA SERIE" DATA 5 1,995 
DBZ8 LOS MEJORES RIVALES 1,495 TROUBLE EVOCATION 1.995 
DBZ9 GUERRERO FUERZA ILIMITADA 1,495 VIRTUA FIGHTER 1,995 
DBZ10 LOS 3 GRANDES SAYANOS 1,495 VIRTUA FIGHTER 2 1.995 
DBZ11 ESTALLA EL DUELO 1,495 VIRTUA FIGHTER 3 1.995 
DBZ12 GUERREROS DE PLATA 1,495 VISIONERY 2 1.995 
EVANGELION 2 1.995 VISIONERY 3 1,995 





PVP - 2.995 PVP - 1.995 


x___A__—___ _ _____ _Q_»m-_O 


MADRID Alcobendas 





CONSTITUCION, 15 
C. COM. PICASSO TEL: 652 03 87 


C. COMERCIAL LOS ARCOS 
LOCAL B-4, TEL: 467 52 23 


CISNEROS, 47 
TEL: 643 62 20 





VALENCIA 


PINTOR BENÉDITO, 2 
TEL: 380 42 37 





P.V.P. - 2.490 


o 


TU MASCO VIRTUAL 


á La, 
a n 
a E 


ES 
y 


Cn j 


Y G Y 
Virtual Pet 


Virtual Pet - CHICKEN 
Virtual Pet - DINKIE PENGUIN 
Virtual Pet - SMARTY TIME 





O 


ALICANT E Benidorm ALICANTE Elche 





AV. DE LOS LIMONES, 2, 
ED. FUSTER JÚPITER 


A fe BARCELONA 
E 








CARRER DE SANTS, 17 SOLEDAT, 12 C.C. MONTIGALA ANGEL GUIMERA, 11 SAN CRISTOFOR, 13 FILADORS, 240 
TEL.: 296 69 23 TEL: 464 46 97 C/ OLOF PALME, TEL.: 465 68 76 TEL.: 872 10 94 TEL: 796 07 16 TEL: 713 6116 
HUESCA LA CORUÑA  LACORUÑA Stgo. de C. LAS PALMAS LAS PALMAS 

==) 


ARGENSOLA, 2 PASAJE MAZA, 7 DONANTES DE SANGRE, 1 C. RODRIGUEZ CARRACIDO, 13 PRESIDENTE ALVEAR, 3 C, C. LA BALLENA 
TEL: 23 04 04 TEL: 25 82.10 TEL: 143111 TEL: 59 92 88 TEL: 23 46 51 TEL: 41 8218 
MADRID Las Rozas Ea Móstoles MURCIA 





C.C. BURGOCENTRO ll, LOCAL 25 AY. DE PORTUGAL, 8 C.C. PARQUE CORREDOR ALMANSA, 14 AV. JESUS SANTO REY C/PASOS DE SANTIAGO S/N 
AV.COMUNIDAD DE MADRID, 37 TEL: 6171115 Cra, N.1l SALIDA 19 (TORREJÓN-ALJAVIR) TEL: 261 52 92 ED, OFISOL, 4, TEL: 246 38 00 EDIF. CONDESTABLE 
LAS ROZAS TEL: 637 47 03 TORREJÓN DE ARDOZ TEL: 656 24 11 TEL: 29 46 16 
VALENCIA VALLADOLID VIZCAYA Las Arenas ZARAGOZA ZARAGOZA 





C.C. EL o yor SUR C.C. AVENIDA P* DE Y 54-56 PLAZA DE ARRIQUIBAR, 4 
TEL: 22 18 








h 


Virtual Pet - TEKOTCHE DINOSAUR 


ALMERIA Palma 


IA 
pAÑO t 
MAYDA DELALUTACION LONA 





AV, DE LA CONSTITUCIÓN, 8 
TEL: 534 37 19 


CRISTOBAL SANZ, 29 
TEL: 546 79 59 


AV. DELLA ESTACIÓN, 28 
TEL: 26 06 43 


PEDRO DEZCALLAR Y NET, 11 
LOCAL 9, TEL: 72 00 71 


C.C. PORTO PI-CENTRO 


; PASEO MARITIMO, 54, TEL 40 5573 
TEL: 681 31 00 


BARCELONA Badalona BARCELONA Badalona BARCELONA Manresa BARCELONA Mataró BARCELONA Sabadell 
2 NS, e a] 














VIZCAYA Bilbao 
TIAS 





CALLE DEL CLUB, 1 ANTONIO SANGENIS, 6 C/CÁDIZ, 14 





TEL: 410 34 73 TEL: 464 97 03 TEL: 976 53 61 56 TEL: 9762102 71 
ad A GAMEBO 
A Ñ 
ro 
V 





ALUCINA EN COLORES CON LA NUEVA 


GAME BOY 


pocket ROJA, AZUL, VERDE, 
A AMARILLA, NEGRA 
DE ET Y TRANSPARENTE. 


> ie y naaa 


TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO 
* PLAZO ENTREGA 2-3 DIAS LABORABLES 
* PRECIO PARA PENINSULA 

* BALEARES, 1.000 PTAS. 

* RESTO DE ESPAÑA, SOLO POR CORREO. 








opone. .n.e ne... ....e..cr.e.......eLe.c._.n.en.L..e.n.o 
o 
RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A: 


"CENTRO MAIL". CAMINO DE HORMIGUERAS, 124. PORTAL 5, 5%. 28031 MADRID 
PEDIDOS POR INTERNET A: pedidosOcentromail.es 


o 

o 

2 AS 
o 

. 
Oo 

> AA 
o 

: O A IIA: cursar es. 
0 TELEFONO 
+” MODELO DE CONSOLA ....................................-........ MDECUENTE conncccciconncocóncóncinóniin. NUEVO CLIENTE CJ] 
Oo 

; TITULOS PEDIDOS PRECIO 
+ 

o carr rr rr rro rr rro rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rocosos rosso rro rocoso coros errors rro ros 
o 

o 

DY A A A 
o 

Oo 

WD ir A A A A A 
o 
—SA 
o 

o 

S LI ENWIOPORAGENCIA URGENTE — CC] EXVIO POR CORREO CONTARREMBOLSO  =BMSTOQENNID= -------------=-===---======----- 
. A 
S LOS DATOS PERSONALES OBTENIDOS CON ESTE CUPÓN SERÁN INTRODUCIDOS EN UN FICHERO REGISTRADO EN LA AGENCIA DE PROTECCIÓN DE DATOS. 
O PARA LA RECTIFICACIÓN O ANULACIÓN DE ALGÚN DATO, DEBERÁS PONERTE EN CONTACTO CON NUESTRO SERVICIO DE ATENCIÓN AL CLIENTE LLAMANDO 
Oo AL TELÉFONO: 902 17 18 19 Ó ESCRIBIENDO UNA CARTA CERTIFICADA A: CENTRO MAIL. CAMINO DE HORMIGUERAS, 124. PORTAL 5, 5%, 28031 MADRID, 
3 SI NO QUIERES RECIBIR INFORMACIÓN ADICIONAL DE CENTRO MAIL, TACHA A CONTINUACIÓN [] 





SOLICITA INFORMACION DREAM GAMES  01:593 20 87-929 11 81 








: . PLZ. DEL CALLAO, 1, 1* PLT. 28013 MADRID a om 
(91 1654 61 86 Tell: 91) 5232087 - 929 1181 51 Horario: 10,30 a 20,30 De Lunes a Sábados 
ESPECIALISTAS EN IMPORTACIÓN : lar 
: Sierra Toledana n* 23 Hilarión Eslava n* 30 
(9 1 ) 6 54 8 1 99D JAPÓN USA EUROPA Iuaaós, Si 06 7g Madrid. Telf: 437 4979 Madrid. Telf: 543 47 04 
y PSX - NINTENDO 64 - SATURN - NEO GEO CD/Z - Zona Vallecas-Moratalaz. Zona Moncloa 
e LLA M AN O S 11 A al ; E R. TRIMESTRE ESPECIAL EN JUEGOS Y ACCESORIOS 
ll Cambio de juegos de 2% mano. 32 y 64 bits 2X1 ir cid ei 
Si tienes una tienda de videojuegos,  |eLaystrarion NINTENDO 64 SATURN NEO GEO 
> E TENCHU NBA IN THE ZONE 98 WINTER HEAT LAST BLADE 
no dejes pasar la oportu nidad de R TYPES TENEIGATY S. BOARDING BURNING RANGERS SHOCK TROOPERS 
> = X MEN VS S. FIGHTER EX SUPER ROBOT SPIRITS DUNGEONS 8 DRAGONS PULSTAR 2 
anunciarte en este espacio. DEAD OR ALIVE G.A.S.P VAMPIRE SAVIOR OVER TOP 





ENVÍOS A TODA ESPAÑA 





¡¡Escríbenos!! 


Y em Córdoba ! Manda una cara con 300 is GAME OVER E 
as - ENVIOS A or] COMPRA-VENTA=-CAMBIO 


Especialisiaam E AL PRECIO MÁS BAJO DE ESPAÑA .. 
Dragon Baz ( ¡COMPRUÉBALO HOY MISMO! 


- Juegos GOMOS Y CONSOlAS 
- Ninte io 5% 

- Dragon Ball Hyper Dimension 
(SNESMEISION pal): 

- Juegos e AO! 


con todos tus datos a: 


ODA ESPAÑA MICRO GAMES 


C/ Don Lope de los Ríos, 28. 
m 14006 Córdob 
957 401 003 y recibirás este estupendo 


. á T e 
C/Don Lope de los Ríos, 28. Avda. Gran Vía Parque ta OA: Y 


(Valdeolleros/Sta.Rosa) esq. Felipe Il (Ciudad Jardín) 2* MANO. 


¡¡Llámanos!! 

y pide o cambia cualquier 
videojuego. ¡Te haremos socio 
inmediatamente y cuando te 
llegue el paquete! 
RECIBIRÁS GRATIS EL 
CATALOGO 


a 






























3 con descuentos de hasta de 1.000 pts. y 
sobre todo GAME BOY 10% de dto. PC- CDROM 15%. 
3 (22 mano x 2? mano) y (2? mano x Novedad). 
Los últimos títulos ya los tenemos. 


Para todas las consolas y PC CD-ROM 








Centro Comercial Colombia. ral 218 
C/ Teodo'AAmadid 02-00 Avda. Bucaramanga, 2. (Frente Minicines) 
08022 Barcelona 28033 MADRID 
Tf y Fax: 93 4185980) Telf: (91) 381 3367 Fax: 38106 99 
ENVÍOS URGENTES A TODA ESPAÑA 










Ultimas novedades en Consolas y PC 


COMPRA Y VENTA CAMBIO Y ALQUILER 
videojuegos y consolas videojuegos 
de 2? mano 


PLAYSTATION Y SATURN DE TODAS LAS MARCAS 


A] 
se 







es mail: ;jmorales Oarrakis'es 
Telefono! PSX:908'00 83'82 


COMPRA á JUEGOS Y OPERACIÓN CAMBIO Y COMPRA 
VENTA CONSOLAS DE JUEGOS Y CONSOLAS Club WMV 


VIDEOJUEGOS” REYES CATOLICOS 10 
SAN SEBASTIAN 


oo C/ Benito Gutierrez 8 943147 4072 
28013.Madrid: 28.008. Madrid. T (943) 


TLE:5903 23 93 ME "A ¿0 0 
e ñ t pon «E e) 


-CAMBIO DE JUEGOS TODOS LOS SISTEMAS 


Club MV c.c. DENDARABA 01005 VITORIA 
| e o RE . TELF:(945) 14 83 19 
TE A, 1 Horario: De 11 a 13,30 Y De 17 a 20,30 
- UPS. ENTREGA EN 24 HOBAS , ; 
11.010 CADIZ. Tf: 'EETPAR 462 No recogemos paquetes de Seur 





TIME Raras We Vie a e > 


GRAN VIA 80, 2 PLANTA MTR-PLZ ESPANA ON ININSVH DA SY a NW 1 AN! 24 
IO AENA E - [ENVIOS URGENTES A TODA ESPAÑA INNAN NN AN | 15 
» 


LUNES A SABADO 10:30 - 2:00 4:30 - 8:30 LLAMANDO AL TELF: (91) 554 50 47 Sony E PS Sega Pc 'SIOIÑN AN SAN INS 


> : as A 
ES, Poor monsters ALAS CARTUCHO - SNES - MD - GAME BOY - GAME GEAR ldeojuegos y Comsolas E NO Murillo, 43. | 
YUU y 


=l SONS COMPRA VENTA Met d £ 
Udolidlladooda,.. MASTERS GOLF 98 42 ¡ed CONSOLAS PLAYSTATION, Compra - Venta - Intercambio y Alquiler etro Quevedo 


MISSION IMPOSSIBLE . 
BANJO KAZOOIE ata E TENEMOS LAS ÚLTIMAS NOVEDADES 28035 Madrid. 


BIO HAZARD 2 PANZER GRAGOON R.P.G. COMPRA- VENTA Y CAMBIO Tel.: (91) 5932509 
XENOGEAR sHockTroopeAS DRAGON FORCE ll JUEGOS DE 2* MANO C/Tres Cruces, 6. Telf.: (91) 522 32 44 


SAMURAI SPECIAL PyLSTAR 2 Pla Nuevas figuras Dragon Ball - Tamagotchi - Star Wars Metro Gran Vía 
IRL 


X-MEN VS. S.F. 
FAIRLAUD STORY ASA: REAL BOUT SPECIAL ¡NOS URGENTES A TODA ESPAÑA 


COMPRA-VENTA DE SEGUNDA MANO. " e ¿Y SN er OLA MADRID; A A vel 


DISTRIBUIMOS A TIENDAS. | ; eN | 
ENVIOS A TODA ESPANA EN 24 HORAS 





et, Grupo M.G.K. International 


h Pa 
JD > Plaza Miguel Hernandez 2 + 03180 Torrevieja + Alicante 
va Grupo M.G.K. Internet: grupo_mgk Oredestb.es 


h 


y 


3» 


a 
ez j 


PROFESIONAL/PROJECTO 
IIA INIIN 


Rápido únete a nuestra red y aprovéchate 
de muchas ventajas. Para saber todos los 
servicios que te proponemos, llámanos rápido | 
antes que alguien se apodere de tu zona. 


eo... . Entrega por SEUR 24 Horas +....+.. 


f 
INTEWNDOS 
















Galdós, y?> 
02003 - ALBACETE 





CUALQUIERA DE NUESTRAS TIENDAS DISPONE 
po DE a URGENTE A TODA ESPAÑA 


CRITIC DEPTH 
DARK FORCES 
DEVIL'S DECEPTION 









SO ant DISCWORLD II 
DYNASTY WARRIORS 
suso EXPLOSIVE RACING 
gia FORMULA 1 97 
FORMULA KARTS 
G.POKic€ FROGGER.. 






som! a JERSEY DEVIL 


5 li KING OF“FIGHTERS-95 
5 er ALERT Ark of lime ass 
M. K. MYTHOLOGIES 

MAXIMUM FORCE 
MONOPOLY 
MONSTER TRUCKS 
MOTOR MASH 
NAMCO MUSEUM 5 
NASCAR 98 
NEED FOR SPEED 2 
PANDEMONIUM 2 
RUMBO AL MUNDIAL PARAPA THE RAPPER 

y POWER SOCCER 2 
RAGE RACER 
SHADOW MASTERS 
THE NOTE 
TEKKEN 2 
TENIS ARENA 
TOSHINDEN 3 
V-RALLY 
WARCRAFT 2 


—_ e 


OS IMBO AL MI FA A Y LTD > 


POL E 


aa 


¿co PP > AIN 


TEA] 200 o mm y MO 
TOURING CAR 


chamnionsnin 


LL IPZNAAZZA 


-HVZ AS 





NIG.HTMARE 


Ep E 


FIGHTING 





















SUN? Ma: Jas 










SU Ea 


FIGHTING 


FOKCE 









- "o: va Und pa 

TUETOST WORLD 

HUB UI l A 
JURASSIC PAS 


a EJEA 
OS) 














1¡R COMBAT- PSX ALIEN TRILOGY - PSX 
STA MOVE 2 - PSX AREA 51 - $$ 
AISESTRUCTION DERBY - PSX DINOSAURS - $M 















sie Li EARTHWORM JIM2Z-33 EXCALIBUR - P3X a CHAMELEON TWIST 
BUSTA MOVE 3 FADE TO BLACK -P3X GRID RUN - Psx CLAY FIGHTERS 63 1/3 
DRAGON BALL Z PROF | NAL JUNGLA DE CRISTAL - PSX KILLER INSTIMCT - $N (con CRUIS'N-USA . 

DRAGON FORCE LOADED - P$X A LOST VIKINGS 2 - 355-PSX g¿ DOOM 64 d 
FIGHTERS MEGAMIX si tiens tienda — «EA A edroviaiódos Lo " HEXEN 64 

po A a 0 : NUCLEAR STRIKE - PSX. PORSCHE CHALLENGE/- PSX HACE INSTINCT GOLD 
NHL ALL STARS HOCKEY 98 RAYMAN - PSX RETURN FIRE - ps 2908 MARIO KART 64 
PANDEMONIUM RIDGE RACER - PSX 7 STARFIGMTER 3000 - Pix Pe 

RESIDENT EVIL SOCCER 97 - PX pa SUPER PUZZLE FIGHTER - psx-ss 2/egÍ0 bolso. MISCHIEF MAKERS 
SONIC 3D (967) 505 226 TME BRAINIES - SN TOSMINDEN - $5-P3X SAN FRANCISCO RUSH 
SONIC JAM TOSHINDEN URA - $5 TRASM 1T - PSX No lo envíes dinero con tu y paquete. STAR WARS 
ei SIDERS WIPE QUT-- PSX : WORMS - PSX - WAVE RACE 








fendas Suménisiradas por GamesHo?) GamesHOP) 88 VEN A VISFICARÍAS 


HOBBY GAME ¿Le Dragon 5$hopxXz 


Avda. Juan Carlos |, 4 DRAGON SHOP 
Residencial San Mateo Avda. de la Libertad, 14 


JEslas sen tus nutvraS 


D £¿ D Games 
Boulevard Diana 
Escolapis, 12 Local 1-B 







MEGANIVEL 
Benjumeda, 18 


VILANOVA | LA GELTRU LORCA VINAROS 11300 - CADIZ 
08800 - Barcelona 30800 - MURCIA 12500 - Castellón Tif. (956) 22 04 00 
Tlf. (93) 814 38 99 _ E Tif. (968) 407146 TIf. (965) 45 26 09 
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—> -. 


PS A A A A AAA A 


A A ll A h as TA IN oo Maa lll DARRO 4 RL Ai -. t na 0 ¡ . j 

do SR e Me Ss 00D Ae .Ñm'os "elo mun de en SS 
JH Ñ | e Mi ñ A ñ + a > Ñ dl A E di ' e bh, ! h .. li dl yA > y | . y í a 7 | ) : > ; 4 / > 
al en SA: Deir AM IO e ar IA OS IU) MO ARROCES UI dea 


la E e! AS 



















(Gmpetition PRO 


" 


Los pads de Fun Soft, Nintendo 64 y Competition Pro te permiten realizar 
cualquier Función de una Forma sencilla e incorporan las Funciones más avanzadas. 


E NINTENDO 64: 4 Botones de 
disparo, supercontrolador de 8 
direcciones y joystick analógico. . 


MN SUPER NINTENDO: 


Autodisparo, Disparo Turbo, 
Función Cámara Lenta, Super 
Controlador de 8 direcciones, 
Pausa, Multifunciones Turbo. 


E SATURN: Autodisparo, Disparo 


Turbo, 6 botones de disparo, 
Super Controlador de 8 
direcciones, Pausa. Sirve 
también para Audio CDs. 


E PLAYSTATION: Autodisparo, 


Disparo Turbo, -6 botones de 
disparo, Super Controlador de 8 
AA A lito 
para juegos como para Audio 


CDs. 


AHORA AL SUSCRIBIRTE A HOBBY . ' 
CONSOLAS POR UN ANO: 


Aprovéchate de esta oferta - hay existencias 
limitadas. Envíanos tu solicitud de suscripción o 
renovación por correo lla tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o llámanos de 9h a 14,30h o de 16h a 
18,30h a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18. 
Si te es más cómodo, también puedes enviarnos el 


cupón por Fax al número (91) 654 58 72 o Ml Recibirás cómodamente en casa los 
contactarnos por módem a través de lbertex en próximos 12 números de Hobby 


"HOBBYTEX+t por el 032. Y TODO POR Consolas. 






Ml Te regalamos uno de estos 
estupendos control pads que en las 
tiendas cuestan 3.500 pts. y en el 
caso de N64 cuesta 5.500 pts. 













z y , 12 números + mandoN64 MOJO Pts. Ml Te aseguras que aunque el ejem ¡E 
PROMOCIÓN VÁLIDA HASTA PUBLICACIÓN DE 12 números + otro mando: 5.000 Pts. ca - Ne mo E 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. o ao ADOOS A bs iS 






SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESAS ErE? 


ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 






Ue -....” -* 





El desafio y la gran emoción hasta el límite: 


16 países participan en las 12 pruebas Olímpicas de Nagano. La 
pista de hielo se convierte en un infierno blanco. Sólo cuenta 
ganar el oro, porque en Nagano la competición es despiadada: 
hasta 3 niveles te esperan. Suerte. 

Konami tiene la licencia original: Los Juegos Olímpicos de 
Invierno de 1998 de Nagano para PlayStation y Nintendo 64. 
¡Que comiencen los juegos! 
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NINTENDO” | 


PlayStation 


invierno deNagano es un producto licenciado oficial de los Juegos Olímpicos delnvierno.O 1998 Konami. Konami es una marca registrada de 


Konami Co. Ltd.Queda prohibida la copia, alquiler o reventa de este producto. 


Nintendo 64 es una marca registrada de Nintendo Co., Ltd. PlayStation es una marca de Sony Computer Entertainment Inc. Olimpiadas de 
Konami España. 


Orense, 34. 92. 28020 Madrid 











